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Durante o X Encontro 
Internacional de RPG, visite 
o estande da Dragão Brasil e 
concorra a este garage kit exclusivo. 
É sua chance de levar para casa a 
elfa mais querida do Brasil! 


Cada R$ 5,00 em compras no estande durante o 
evento dão direito a um cupom. O sorteio será 
realizado no último dia do evento, às 16:00. 


O X EIRPG será realizado no Shopping Mart Center, 
Rua Chico Pontes, 1500, Vila Guilherme, Zona 
Norte, SP/SP nos dias 24, 25 e 26 de maio. 
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Se havia qualquer dúvida, agora não existe mais. Dungeons & Dragons 3º Edição é 
um sucesso completo no Brasil, um dos maiores fenômenos -de vendas em RPG no país. 
Nunca antes um jogo de interpretação arrebanhou tantos fãs tão rapidamente. E isso 
não se deve apenas à febre de fantasia medieval provocada por O Senhor dos Anéis: 
D&D 3E merece todos os créditos por si mesmo, como um trabalho brilhante. Seja por 
parte da Wizards of the Coast, sua editora nos EUA, seja pela extrema competência da 
Devir Livraria em sua versão traduzida. Nossos parabéns a ambos! 


Portanto, nossas desculpas aos fãs de outros jogos, mas D&D 3E tem presença 
pesada nesta edição. Atendendo a pedidos (e algumas ameaças...), nossa matéria de 
capa apresenta o famigerado Samurai X compatível com o Sistema D20, e com uma 
pitada do importado Oriental Adventures. Na sequência, uma matéria que estáva- 
mos devendo há bastante tempo — sobre o jogo de miniaturas Mage Knight, incluin- 
do seu uso em RPG. E ainda uma resenha detalhada sobre os novos suplementos para 
Star Wars RPG e uma palhinha sobre O Reinado. 


Os Editores, rolando d20 


NEL GAIMAN El, CARA 
CONTINUA ÀS DO SANDMAN! 
VOLTAS COM ESSA VOCÊ VIU 


GENTE ESTRANHA UM CARECA PREFERIA 
DO RPG... PASSAR POR NÃO TER 
AQUI? VISTO... 


2 Notícias do Bardo novidades e lançamentos 
8 Bem e Mal suplementos de Star Wars RP E 
14 O Reinado o próximo lançamento it 
19 Pergaminhos dos Leitores cartas 
para D&D 3E 

para D&D SE e SD&T 
46 Dicas de Mestre +20 Dicas de Mestre 
44 Tesouros Ancestrais Carnicais 
53 Cotações Magic 


E 
Po) 


Ruy Pereira 

Marcelo Cassaro “Paladino” 

J.M. “Doutor Careca” Trevisan 
Rogério “Katabrok” Saladino 


e ll ma Es 


a EarE 


Roberto Aveli 


a 


Coluboradores 

Maurício “Gorak” Navate 
(textos), Evandro Gregorio, 
André Vazzios (ilustrações) 


- 
ses 


no 


LVIiGearcaintct 
Dawis Roos 
Márcia M. 3. Braga 


n 
darae 


Edilson Gedo 
Wagner F Nunes 
Contato 
Lourdes Maurício 
AM so R bus amas 
' So PRUT SEDTa Ta 
Viviane Assis * Luzia Begalli 
Administração, 


= qe + 
da das do da "AE po 


o W ala 


R. Com. Miguel Calfot, 421, 
04537-081, SP/SP Telefax: 
(011) 3849 2266/3849 1159 


a = e 
ne z Ts “we alnecnnros 
- o o E Us a 


é) a 


hinágiia S/A 


Fernando C 
|; Frasco Vo 


> . : , Ê 
La o a A DS GENE EE 


Gráfica Parma 
Atenção: DRAGÃO BRASIL 
não item representantes 
autorizados em nenhum 
lugar do país. 


Assinaturas e 
Números Atrasados 
(11) 3849-2266/3849-1159 


DRAGÃO BRASIL (ISSN 1413- 
599X) é uma publicação mensal da 
Trama Editorial Ltda, Ano VII, 482. 
Todos os jogos são trademarks de 
seus respectivos autores, usados 
aqui com o propósito de resenha. 





A Daemon Editora, fabricante dos jogos Arkanun, Trevas e 
exemplo de empresa bem-sucedida na área do RPG 
nacional, anuncia um batalhão de lançamentos de fazer 
inveja a muita editora estrangeira. Confira: 


Guia de Armas 3º Edição: terceira versão do mais completo guia de 
armas de fogo para RPG disponível em português. Desde a primeira 
versão do Guia, lançada em 1995, a indústria de armamentos 
ofereceu ao mundo armas muito mais mortais — motivo pelo qual o 
Guia foi atualizado, incluindo mais de 200 armas novas ou atualizadas 
(e totalizando mais de 400 itens). Esta edição inclui estatísticas de 
jogo para o Sistema Daemon, D20, GURPS, White Wolf, Cyberpunk 
2020 e Shadowrun. Previsto para 20 de março. 


Guia de Itens Mágicos: provavelmente o primeiro título no Brasil com 
o selo D20 — indicando que contém material compatível com 0 
Sistema D20 e a Open Gaming License, usado em D&D 3º Edição. 
São mais de 3.000 itens, divididos em mais de 600 categorias, 
incluindo armas, armaduras, anéis, brincos, capas, poções, varinhas, 
cajados e tudo o mais. Contém todos os itens dos Guias de Itens 
Mágicos | e |l. 288 páginas, capa dura. Previsto para 20 de março. 
Também inclui regras para o Sistema Daemon e 3D&T. 
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ATOR Os o rios [aços | Spiritum: o Reino dos Mortos: será que agora vai? Anunciado há 


mais de um ano, este tem sido um dos títulos mais aguardados da 

Daemon. Contém expicações sobre os Planos Espirituais, Umbrais, 

Etéreos e Astrais; suas regras, suas criaturas, seus anjos e 

demônios. Também trata de personagens Fantasmas (os habitantes 
de Spiritum), Aparições (mortos com assuntos inacabados na Terra),. 

Especiros e Obsessores (os demônios espectrais), Médiuns (os 

A Guia dos vivos que se comunicam com os mortos), Magos da Ordem da Rosa 
x * 2 e e da Cruz, Estudiosos do Umbral (escolas de Magia especializadas no 
À, Cla 5 ur Cala Os S Caminho dos Espíritos), Videntes, Oráculos e Nephalins (filhos de 

anios e humanas). Previsto para a Bienal do Livro de 2002. 


Guia dos Aventureiros de Arton: uma surpresa! A versão Daemon do 
Manual do Aventureiro promete, além de regras para os Sistema 
Daemon, também material em D20. São mais de 160 kits de 
nersonagens próprios para o mundo dg Tormenta (para ter uma idéia 
de como os kits devem funcionar em D&D, não perca a matéria “Heróis 
Urbanos” na revista TORMENTA 49). Previsto para o EIRPG 2002. 


Arcádia: o Reino das Fadas: pois é, enquanto a White Wolf tem 

(ou melhor, tinha) Wraith e Changeling, a Daemon tem Spiritum e... 
Arcádia! Baseado na mitologia e folclore gregos, celtas e medievais, 
Arcádia está dividido em dois grandes capítulos: a Velha Arcádia, terra 
das mitologias antigas, lar de heróis como Hércules, Perseus, Ulisses € 
Apolo, e monstros como a Hidra de Lerna, o Javali de Erimanto, o 
Minotauro e Lamia; e a Nova Arcádia, reino dos Elfos, das Fadas e dos 
Anões, terra do descanso de heróis como Arthur, a Rainha Mab, o Rei 
Oberon e sua esposa Titânia, e criaturas fabulosas como o Unicórnio e 
o Manticore. Inclui ainda regras para a criação de personagens 
Centauros, Ciclopes, Ninfas, Satiros e Lobisomens (Velha Arcádia) e 
Elfos, Meio-elfos, Anões, Gnomos, Orcs, Meio-orcs, Goblins, Fadas e 
Duendes (Nova arcádia). Também previsto para o EIRPG 2002. 
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Ão contrário do que foi dito na edição anterior da DB, em 
sua matéria “Fadas”, a Devir Livraria NÃO cancelou a 
versão nacional de Changeling: The Dreaming —um dos 
títulos centrais do Mundo das Trevas, juntamente com 
Vampiro, Lobisomem, Mago e outros. Embora a data de 
seu lançamento não tenha sido definida (dificilmente ainda 
este ano), O livro já foi traduzido e está em produção. 


Enquanto isso, os tás do sistema Storyteller podem 
contar com um título mais iminente — Mago: A Cruzada 
dos Feiticeiros. Depois de Vampiro: Idade das Trevas & 
Lobisomem: IdT, este será o último grande título ligando 
o Mundo das Trevas à Idade Média. 


Em Mago: CdF (ops... estasiglanãoficou legal...) são 
explicados como funcionam os personagens Despertos na 
era medieval — na verdade, no período entre 1350e 1500, 
época de caça aos seres sobrenaturais, parte das cruzadas, 
a divisão dos magos e outros fatos. 


Após o lançamento de Mago 3º Edição. queirouxe os 
acontecimentos mais recentes sobre a Guerra da Ascensão 
e a vitória da Tecnocracia, À Cruzada dos Feiticeiros 
mergulha no passado para revelar as origens da Ordem da 
Razão (como antes erachamada a Tecnocracia) ea derrota 
das Tradições. Para quem já conhece Mago, este novo título 
completa as explicações sobre o passado dos Despertos. 
Umalinha do tempo e a ampla descrição do cenário tornam 
mais clara a transformação do mundo tumultuado da 
Renascença — onde a magia e as criaturas sobrenaturais 
realmente povoavam aterra e tentavam tomá-la para si — 
no mundo quase previsível do Século XX. 


Mesmo para que nunca jogou Mago, o jogo também 
é interessante. A Cruzada dos Feiticeiros funciona como 
livro básico, contendo todas as regras para jogar, e um 
cenário que pode ser enriquecido com as versões Idade das 
Trevas de Vampiro e Lobisomem. 
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Os Grandes Antigos eram, 
os Grandes Antigos são, 
os Grandes Antigos serão. 


Mais poderoso que os Grandes Antigos, só mesmo o 
D20 System! A editora Chaosium, que publica Call of 
Cthulhu, está preparando uma versão do jogo em 
D20. Isso pode significar uma nova era para o mais 
clássico RPG de horror nos EUA, baseado na literatura 
de H.P.Lovecraft — em que os personagens jogadores 
são investigadores do oculto, às voltas com magos, 
maldições e deuses-monstros ancestrais. 


Depois de Dungeons & Dragons e Star Wars RPG, 

este é provavelmente o terceiro mais importante RPG 

do mundo em versão D20. Isso apenas confirma a 

“teoria Windows do RPG”, sendo provável que no 

futuro TODOS os principais jogos usem o Sistema 
D20, oferecendo 
novos cenários 
com as mesmas 
regras. Vamos 
ver o que acon- 
Teco: 
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RPGs | 
nacionais e importados 


Magic, Pokémon, 
Mage Knight 
e outros jogos 


Dados e Acessórios 


Atendemos pelo Correio para todo país 
Tele entrega em Porto Alegre 


Rua Sarmento Leite, 631 
Porto Alegre, RS 
Tel/Fax: 0(0x)51 3226-1426 


E-mail: jambecQObrturbo.com 
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Marcelo “Guaxinim” de Matos 

ataca de novo! Não contente em 
trazer os Guerreiros Z para o Sistema 
Daemon, ele agora faz o mesmo com 
Lucy, Marine e Anne, as Guerreiras 
Mágicas de Rayearth! 


Rayearth RPG oferece um 
panorama detalhado sobre o mundo 
de Zefir, suas raças, kits de persona- 

gem, itens mágicos, as fichas dos 
NPCs principais e uma Ficha de 
Personagem própria para este jogo. 


Assim como Dragonball Z RPG, este 
suplemento on-line com 15 páginas 
está em formato .PDF, 

disponível para 
download gratuito em 
www.daemon.com.br. 
Confira também o site 
do autor Guaxinim em 


www.d20rpg. - A, 
hpg.com.br 
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QUADRINHOS E RPG 


E. e RPG'S NACIONAIS E IMPORTADOS + ACESSÓRIOS 


- Arca do 


* MAGE KNIGHT 
e CARD GAMES: MAGIC, POKEMON, RAGE, e MANGAS & ANIMES 





Já que o assunto é Sistema Daemon, É 


não custa relembrar a estréia do & 


autor Marcelo Del Debbio com a 


| primeiríssima edição de Arkanun. 


Com 80 páginas e capa mole, divide 
com Millenia o título de quinto RPG 
totalmente produzido no Brasil (am- 
bos foram lançados no mesmo dia). 
Ão contrário deste, porém, Arke= | 
mum prosperou e resultou em uma E 
vasta linha de títulos derivados. E 
A primeira edição lançava as É 
bases fundamentais do universo da | 
Editora Daemon: durante a Idade É 
das Trevas, os magos da Terra 
sugam a energia mística de Arkanun 
e aos poucos destroem aquele mun- | 
do. Seus habitantes (mais conheci- 4 
dos como demônios) buscam esca- | 
par da des- 
truição, ao 
mesmo tem- 
poemqueos 
anjos tentam 
impedir. 
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VAMPIRE, DRAGON BALL Z, HARRY POTTER * QUADRINHOS NACIONAIS & 
E SAKURA CARD CAPTORS! IMPORTADOS (NOVOS E ANTIGOS) 


Av. Nelson Cardoso, 905, Loja 106 - Shopping Unicenter II 


Taquara/Jacarepaguá - Rio de Janeiro; Tel.: (21) 2423-3930 / 2435-2687 - Fax: (21) 2435-2690 


Rua Dias da Cruz, 203 Loja 11 - Méier - Rio de Janeiro; Tel.: (21) 3273-1149 - Tel./Fax: (21) 2595 1242 
RrEnDENO: il DE TODO O BRU 
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R$ ç, 00 
= R$ €,00 
R$ 9.00) 
- E Dask: 7 e prá contudo eqeesigasios” FOR 6) Tolo | 
“Deck Invasão ..sesisamesesrersases. orversieo R$ D4,00 
Deck Invação Prá- construído REA O SR R$ 24.00 
Dock Confunção Pró-conttudO.cseessos R$ 24.00 
Deck 7 ed Básico (GO cartas )....umsen 1218/7400 010) 
Boostar Odisséia ..ssrnessertecessreniarrerinos R$ $.00 
Deck Odissóia...eemerssrersaenemeseansersearmer R$ 24.00 
“Deck Odisséia Pró- ni R$ 24.00 
Booster Tornento «sa. e poa peREa) PA Rara, PRO 
Deck Totmento Pró-construído sms Re R$24,00 





Desconto para e: caixas dn ES 
- Conculte | 


oo DOR ço RESET DEE NA O 6 RI EO re O AT 


; Caro Games 


Boni Da Z Cell Saga ... R$10.00 


| Booster DragonBall Z - Sayan....... R$ 9,00 
| Booster DiagonBall Z - Android..... MR VAO O 
| Booster Dragonball Z - Trunks ...... MR VAOO 
| | — Deck Dragonball Z sério Trunks .... R$42.00 
| Deck Haruy Potter aca ora DE R$ 34.00 
| Booster Harry pottor .....sessserserrernes R$ 10.00 
| Booster Quidditeh Cup ....essersenssvss R$ 10,50 
- Docke Warord ....... ESTA GE da de R$ 2%,00 
| Booster Watlord.....eeceesssnsciensinensos ou R$ €,20 
| Deck LOSR Cold Oditign pascesiocquseastos R$ 32.60 
“| Booster LOSR gold edition........eecue. R$ 9.20 


Booster Star Ware Jabbas Palace..... R$ 4.50 
| Booster Doomtown Ashes to Achasé R$ 6.50 
| a Paolo aa RS O, o 









- Boostar Básico ( portaguãs ou Ria we R$ 7.00 





Booster Team Rocket . SRP a o o R$ jp (0/08 











Soft Sleeves patote o 100 plásticos di cartas RR RES E E 500 7 | 
Dragon Shield OO (. protofor do cartas nas cores * | 
Azul Metático + Verde Metálico o Etaneo x Dourado en e.v.. Ré 2e. 00 





Booster Salva ( portuguãs:ou inplãe Je sueemircem R$ É 00 
Booster Fass il portuga ou Inês Jato ARACI" 7410 0h 












Dack-Taatn Rockat speceeraitantorecanenioavacenseniaca ços R$ 29. oo Ea 
Booster Cum ias AE RON RA ReE GR Coro 7.00 





Deck Gym Horans fd ] ti Bum, eo cáso: Re 28, 00 à É Es 







Eoostar Quin Choliandais ao ordena a R$T. a 
Decks Gym Challenga « ceoragerigantornanasiesa penta paaéd 2 R$ 29; 






Booster Não: Conasio caras coserrr ed BIei PRE Tn sem “R$10. E See 






Deck Neo Conasis ( Hootfoot ema Faia) rtsa aa - R$ 94. OO 

Boostar Neo Digcovary ..psuesmesaenmanesreeraserearentos “R$ 10, 00 
Deck Neo Discovary ( Bala men] no Star TSAR 24. 00 
Booster Neo Reveletaion .essesmersereeeseesensensano «R$ 10, 00 = 
Booster Neo 1 ( faponãs , c/ 2 rarae fado . R$ 15,00 
Booster Neg 4. ( japonês, c/ 2 paras Ju Ganvo bd pasar o R$ Ig. 00 










Deck Pró-construído ( Zap, Enxutrada à outtos d Ear R$ 99. 00" 






- Decks sata pn fruta Ei e eespeve R$ 23. 00 E: A 

















Rebellion Starter ..sersoo R$ BEOO minas ug | 
| Rebellion Booster .......... R$ 25.00 MES | 
Lancers Booster.....uuioo R$ 75.00 | 
Whirwind Boosters ........ R$ 25,00 | 
Dungeon Starter .....sesssa E / 2 0/0) | 
Dungeon Bonstere ........ R$ 27,00 | 
Dragões e Veículos ........ consultar — | 





Consulte nossa Home page de Mage knight ! 
Www.MKBRASIL .GOM 
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Atendemos via Correio E: | todo | Brasil. 


Rua Conselheiro Mafra, 246, Sobreloja, Centro, Fpolis, SG 
Cen 88010-100 Tel: [Ooo - u- um) 319), E-mail: IragonshouseOhrasilnel het 
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O livro básico, Rebellion Era 
e The Dark Side: o melhor 
combo do RPG importado 
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REBELLION ERA SDURCEBOOK 
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O mercado dos jogos de RPG pode, às vezes, parecer 
um mercado editorial como outro qualquer. Mas, vez 
por outra, também pode se mostrar bem estranho... 


Entre os cenários de campanha, a grande maioria deles é 
baseada em gêneros que agradam mais aos adeptos desse 
tipo de jogo. Quadrinhos de super-heróis, filmes de 
aventura, animação japonesa, literatura de horror, filmes 
trash... e fantasia medieval, é claro. Aqui e no exterior 
temos inúmeros jogos sobre esses e muitos outros temas. 


Um deles, porém, sempre encontrou dificuldade em 
conquistar um lugar no coração dos RPGistas — seja no 
Brasil ou nos EUA: a ficção científica. É coisa difícil de 
entender, uma vez que aventuras espaciais são bem 
sucedidas na indústria do entretenimento — filmes, séries 
de TV, quadrinhos ou romances. Por que, então, o RPG 
não aceita bem esse tipo de história? 


Nestas quase três décadas de RPG, tentativas não faltaram. 
Star Trek (Jornada nas Estrelas) teve várias versões, 
sendo a mais recente pela Last 
Unicorn Games, mas nenhuma 
marcante. Um jogo baseado em 
Babylon 5 também não fez sucesso 
— na verdade, foi considerado por 
muitos como um dos piores títulos 
jamais vistos. O ambicioso Alternity 
fracassou, mesmo movido pela força 
da TSR. Trinity, da White Wolf, dava 
sinais de que poderia ficar firme — 
mas continua tão obscuro quanto no 
início. Mesmo o nacional Millenia 
se rendeu aos baixos índices de 
popularidade. 


Somente um jogo baseado em 
ficção científica conquistou lugar 
garantido no coração RPGista. Um 
jogo sobre pistolas de raio, sabres 
de luz, X-Wings, cavaleiros Jedi e a 
misteriosa Força. | 


Em um terreno árido para a ficção 
espacial, Star Wars RPG mostrou 
que podia ser bem-sucedido. O 
universo de Luke Skywalker 
arrebanhou grande número de 
adeptos, inclusive no Brasil, ainda 
quando pertencia à West End 
Games. Mais tarde, ele passaria a ser 
produzido pela Wizards of the Coast — 
empresa que lançou Magic: The Gathering 
e mais tarde comprou os direitos de 
Dungeons & Dragons. O jogo teve suas 
regras convertidas para o Sistema D20, o 
mesmo utilizado em D&D. Os antigos fãs, acostumados ao 
bom e velho sistema dó da West End, desconfiaram. 


O novo livro básico chegou às prateleiras dos EUA no 
ano passado (mais detalhes na DB %70), e os receios se 
mostraram desnecessários. Desde o próprio D&D 3º 
Edição, que revolucionou o mercado, Star Wars Role- 
Playing Game foi provavelmente um dos melhores jogos 
no mercado norte-americano nos últimos anos. 


O livro básico é excelente. Mais prático e barato que os 
três títulos básicos de D&D (afinal, você só precisa de um 
único livro para jogar), e apresentando de forma eficiente 
os elementos mais importantes do universo de Star Wars. 
Mas e quanto aos suplementos? Seria a WotC capaz de 
manter o alto nível? 





O ataque imperial 
a Hoth: está tudo 
em Rebelliom 

Era Souvrcebosolk 


Ão que parece, a resposta é sim. 


Rebellion Sourcebook: 
a Sagrada Trilogia 


O livro básico de Star Wars RPG descreve muito 
bem os fatos, personagens, criaturas, equipamentos 
e poderes deste universo tão rico. Contudo, uma vez 
que boa parte do livro se destina às regras de jogo, 
mesmo suas mais de 300 páginas são insuficientes 
para os detalhes mais interessantes. 


O primeiro suplemento oficial para este jogo, Rebelliom 
Era Sourcebook, veio corrigir esse problema. Este 
fantástico título nasceu de uma medida bastante inteligen- 
te por parte da WotC. 


Antigamente, nos tempos da West End, as únicas informa- 
ções conhecidas sobre o universo de SW era o que 
aparecia nos filmes da trilogia 
clássica — Guerra nas Estrelas, 
O Império Conira-Ataca e O 
Retorno de Jedi. Nada sabíamos 
sobre o passado ou o futuro. Hoje 
em dia, graças às toneladas de 
romances, quadrinhos e mesmo 
videogames baseados na série, já 
existe uma história oficial (extrema- 
mente complicada) sobre o que 
acontece depois de O Retorno de 
Jedi. Ao mesmo tempo, a nova 
trilogia em cinema (que teve início 
com À Ameaça Fantasma e 
prosseguirá com O Ataque dos 
Clones) explica o que aconteceu 
antes. Tudo isso tornou a cronolo- 
gia de SW bastante confusa. 


Ássim, os criadores de jogos 
responsáveis pelo projeto resolve- 
ram dividir o universo de Star 
Wars RPG em três fases: Rise of 
the Empire Era, Rebellion Era and 
New Jedi Order Era — todas 
explicadas no livro básico, de forma 
resumida. Cada época terá seus 
próprios títulos, permitindo ao 
Mestre escolher em que período da 
saga ele prefere ambientar suas aventuras. 
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Rebellion Era Sourcebook é sobre a 
trilogia clássica, transformando tudo que há 
nos filmes — do mais desprezível 
stormtrooper à própria Estrela da Morte — 
em material de campanha. 


O que há de mais espantoso em Rebellion Era é a 
quase ausência total de regras. Elas surgem apenas 
quando extremamente necessárias ou Úteis — por 
exemplo, quando queremos conhecer as estatísticas de 
jogo dos guardas do Espaçoporto de Mos Eisley, ou a ficha 
da nave de Boba Feit. Não há listas de novas perícias, 
talentos ou prestige classes. Quase tudo é descritivo. 

E com uma precisão capaz de espantar até os maiores 
“especialistas” na obra. 


Mesmo não havendo prestige classes, tão populares nos 

suplementos para D20, você encontrará certas formas de 
ajustar seu personagem. Isso se aplica principalmente a 

facções e setores militares — como os Gereationals, por 
exemplo. Esta valorosa força de justiça do tempos da 











República foi incorporada ao Império. Alguns oficiais, 
entretanto, permaneceram fiéis a seus princípios e 
rejeitaram a transição. Um jogador que queira pertencer 
a esta facção não usará uma classe nova: será um Soldier 
ou Noble, e aplicará os ajustes especificados no livro. 


Regras são o que menos interessa. Rebellion Era foi 
planejado para fornecer detalhes sobre a ambien- 
tação na época da trilogia clássica, e por isso a 
informação foi colocada como prioridade. Cada 
capítulo oferece dados adicionais sobre os aconteci- 
mentos dos filmes, explicando tudo que não vemos 
na tela — mas que o Mestre pode precisar em jogo. E 
isso ainda é apenas a pontinha do iceberg... 


O leitor mergulha profundamente no universo de SW, 
descobrindo não apenas como funcionam as coisas na 
época da Rebelião, mas também como e porque elas são 
assim. Como o Império se consolidou sobre as cinzas da 
República; o funcionamento da Estrela da Morte; os 
motivos que levaram a Rebelião a se estabelecer em 
Hoth; como e porque Palpatine dissolveu o Senado; as 
armadilhas usadas pelos Ewoks em Endor e os animais 
perigosos do planeta... enfim, material inestimável não 
apenas para RPGistas, mas também para qualquer fã. 


Temos a impressão de que os autores assistiram à trilogia 
novamente umas duzentas vezes antes de começar o 
trabalhar, porque boa parte do conteúdo é baseado em 
pequenos detalhes dos filmes — colocando lógica em 
certos fatos que os menos fanáticos provavelmente iomoais 
iam notar. Exemplo: alguém se lembra de quando os 
heróis ficam presos no compressor de lixo a bordo da 
Estrela da Morte? Lembram de quando um monstro 
aquático agarrou Luke? Ora, vejam só! Lendo Rebellion 
Era você não apenas fica conhecendo outras variedades 
desse monstro, mas também suas estatísticas de jogo. 


E não fica só nos filmes. Mesmo elementos vistos em 
romances, quadrinhos e games foram incluídos, pora 
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tornar o cenário coeso. Um trabalho tão primoroso que 
apenas um maníaco total por Star Wars consegue 
perceber de onde veio cada informação. As única omissão 
notável são os fatos referentes ao passado dos persona- 
gens envolvidos na nova trilogia de filmes — fatos sobre 
Darth Vader, Obi Wan e principalmente sobre a Guerra 
dos Clones são propositadamente obscuros. (Lembre-se, 
ainda não há filmes sobre isso.) 


Han Solo e a Millennium Falcon: 
prontos para outra escapada 





Não faltam NPCs completos, com backgrounds, estatísti- 
cas e equipamentos, prontos para uso em qualquer 
aventura. Você precisa rapidinho de um stormtrooper 
diferente daquele que aparece no livro básico? Ou um 
típico piloto de X-Wing? Pode pegar aqui, prontos para 
usar. Uma atenção especial é dedicada aos heróis e vilões 
principais dos filmes. Em cada capítulo temos uma nova 
ficha atualizada, explicando sua evolução ao longo da 
trilogia. (Pois é, NPC também ganha pontos de experiên- 
cia e sobe de nível...) 


E agora, o verdadeiro golpe de gênio. Ao longo do livro, 
muitos quadros — praticamente um para cada tópico — 
oferecem ao Mestre uma enorme quantidade de ganchos 
para aventuras. São quase mini-aventuras prontas, 
incluindo fichas dos NPCs mais importantes. Extremamen- 
te Úteis para quem está apenas começando a mestrar, ou 
para Mestres precisando de novas idéias. 


Quanio ao visual, Rebellion Era segue o padrão do 

manual básico. Boa capa dura, interior totalmente em 

cores, diagramação limpa e clara. Devido à pesada 
vontidade de texto, as ilustrações são poucas — mas 

Hi colhidas, a maioria apanhada dos filmes. As 


160 páginas de RPG mais ricas dos últimos tempos. 


Ok. Não há dúvidas quanto à popularidade dos 
heróis de Star Wars. Quem, quando criança 

lou mesmo quando adulto, por que não?), nunca 
desejou ser Luke Skywalker, Han Solo ou até mesmo 
Chewbacca? Quem nunca quis empunhar um sabre 
de luz, pilotar uma X-Wing ou mandar tiros de 
blaster contra um bando de stormtroopers? Muita 
gente com certeza. Mas, por outro lado... 


Por outro lado, os vilões de Star Wars estão entre os mais 
fascinantes da história do 
entretenimento. O 
obscuro caçador de 
recompensas Boba Fer, 
mesmo com sua 
participação curta 

(e uma morte ridícula...), 
tem lugar assegurado no 
coração dos fãs. Darth 
Vader é simplesmente o 
maior vilão do cinema 
em todos os tempos. E 
até o novato Darth Maul, 
que não foi lá essas 
coisas, tem a preferência 
da garotada mais jovem 
em camisetas e capas de 
caderno. 





º é Não raro esse fascínio 
vai para as mesas de jogo. Não é nem um pouco difícil que 
um jogador, com um personagem Jedi, sinta-se tentado 
pelos poderes do Lado Negro da Força, simplesmente por 
querer saber como é o outro lado (piada infame não 
intencional). Mas até agora, mesmo com a grande quanti- 
dade de informações sobre o assunto no livro básico, o 
Mestre não tinha como aprofundar seus conhecimendos — 
seja para satisfazer um jogador curioso, seja para enrique- 
cer os adversários que enfrentam o grupo. 




















Com The Dark Side Sourcebook, o problema está 
resolvido. 160 páginas em cores colocam os segredos do 
Lado Negro ao seu alcance — e acreditem, ele é 
realmente muito sedutor! 


Após explicar brevemente os mistérios e os perigos do Lado 
Negro da Força, Dark Side surpreende mostrando uma 
Linha do Tempo que detalha as origens do Lado Negro e a 
história dos Sith — a contraparte maligna dos Jedi, que teria 
surgido 25.000 anos antes da batalha de Yavin (quando Luke 
Skywalker e a Rebelião destruíram a Estrela da Morte, em 
Guerra nas Estrelas). Pela primeira vez conhecemos com 
detalhes o desenvolvimento e ascensão do Império Sith. 


A seguir temos novas regras de jogo. Voltado principal- 
mente para jogadores interessados em seguir pelo mesmo 
caminho negro e tortuoso de Anakin Skywalker, este 
capítulo explica como construir e jogar com personagens 
entregues ou tentados pelo Lado Negro da Força. 


Explicação rápida: cada vez que um usuário da Força 
(geralmente um cavaleiro Jedi) usa seus poderes de 
forma maligna, ou movido por emoções negativas, 
esse poder será muito maior (a rolagem do dado 
recebe um grande bônus). No entanto, esse ato 

faz com que ele receba um Dark Side Point 

(“Ponto de Lado Negro”). 


Um personagem tentado pelo Lado Negro é Fer 


aquele que já acumulou um número de Dark 
Side Points igual ou superior à metade de sua 
Sabedoria. Neste caso, ele recebe uma 
série de ajustes — bônus em testes para 
fazer coisas malignas e penalidades para 
coisas benignas, para refletir sua lenta e 
quase inevitável queda rumo ao Lado 
Negro. No entanto, ainda é possível para 
o personagem se salvar, através de 
redenção (os preciosos Force Poinis, 
ganhos com aumento de nível ou com 
atos de coragem, podem ser usados para 
apagar Dark Side Poinis). E difícil e penoso, 
mas ainda possível. 


No entanto, quando você acumula Dark Side 
Points acima de sua Sabedoria, já está 
totalmente perdido no Lado Negro. Estes só 
conseguem a redenção com atos de extremo 
heroísmo e sacrifício (como fez Darth Vader, 
em O Retorno de Jedi). Aqui entram em 
cena as novas opções oferecidas por Dark 
Side, que apresenta templates e prestige 
classes específicas do Lado Negro. Esta é a 
lista completa: 


Dark Side Devotee: um adepto da Força 
sem treinamento Jedi ou Sith, que vê a Força 
com algo sobrenatural. Um tipo de mago. 


Dark Side Marauder: um guerreiro que 
descobre o poder do Lado Negro. 


Emperor's Hand: um espião e assassino 
furtivo do Imperador Palpatine, um tipo 
de “ninja da Força”. 


Dark Force Witch: bruxas de culturas 
primitivas que abraçam o Lado Negro 
como uma forma de feitiçaria. 


Imperial Inquisitor: um investigador 
treinado em detectar e caçar outros 
adeptos da Força para o Império. 


Sith Acolyte: um acólito dos Sith, seita à qual 


















































pertencem Darth Vader e Darth Maul. 


Sith Lord: um líder experiente dos Sith (como Darth 
Vader), senhor de grandes segredos. 


Sith Warrior: um guerreiro Sith, uma máquina de 
selvageria movida pela Força (como Darth Maul). 


E 


A sedução do poder... 


Mais adiante o livro oferece novas skills e feats 
(perícias e talentos) que só podem ser usados por 
personagens completamente corrompidos. E neste 
ponto The Dark Side Sourcebook começa a corrom- 
per não só o personagem, mas também o jogador! 


Sim, porque as habilidades oferecidas aos servos do Lado 
Negro são muito superiores aos poderes dominados pelos 
Jedi! Qualquer jogador, antes decidido a interpretar um 
valoroso cavaleiro Jedi, pode começar a pensar se o outro 
lado não é mesmo mais divertido (certo, Cassaro?). Alguns 
exemplos para deixar qualquer Luke Skywalker com 

água na boca: Illusion, para manifestar imagens; 
Transfer Essence, para possuir o corpo de outra 
pessoa; Drain Force, para roubar a energia vital 
de outras criaturas e transformá-la em Pontos de 
Força; e Summon Storm, capaz de criar relâmpa- 
gos e tempestades. 


Depois é a vez do Mestre se divertir. Deixando 
(um pouco) de lado o moralismo, os autores 
dedicam um capítulo inteiro para ensinar 

como incorporar o Lado Negro em suas 
aventuras. Seja para iniciar uma campa- 
nha com personagens malignos, ou 
simplesmente para adicionar mais sabor a 
campanhas já existentes. Também são 
detalhados os caminhos que podem levar 
um personagem à corrupção pelo Lado 
Negro ou à redenção definitiva. Também 
não faltam novos equipamentos (incluindo 
armas, veículos e naves), NPCs (incluindo 
fichas revisadas de Darth Maul e Darth 
Vader), organizações, criaturas e ganchos 
para aventuras. 


The Dark Side Sourcebook tem o 
mesmo tamanho, número de páginas (160), 
formato e visual de Rebellion Era — com 
a diferença de que usa menos fotos e mais 
ilustrações. Estas seguem o estilo dos 
quadrinhos de SW publicados nos EUA pela 
Dark Horse. Embora seja perfeitamente 
possível usar personagens do Lado Negro 
apenas com o livro básico, os fás de Star 
Wars RPG não deveriam deixar passar 
este excelente livro. Uma aquisição mais 
do que útil. 


Mas lembre-se: o risco é todo seu... 


J.M.TREVISAN 


(contrabandista de naves, armas e 
equipamentos — e muito longe de 
qualquer lado da Força) 


O Ingquisidor Imperial, 

caçador de usuários da Força: 
uma das novas classes oferecidas 
por The Dark Side Sourcebook 
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Prepare seus dados, faça sua planilha e venha se divertir conosco 
nestes 3 dias de aventuras 


- Mesas de RPG, Jogos Especiais 

- Lançamento de Livros 

- Feira de jogos usados 

- Palestras, exibição de vídeos 

- 8º Campeonato Nacional de Magic: The Gathering 
- 1º Campeonato Nacional de Mage Knight 

- Torneio de Harry Potter Estampas Ilustradas 

- Real Master Pokémon Estampas Ilustradas 

- Torneio de Senhor dos Anéis Estampas Ilustradas 
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Davos PESssoaIs ATENÇÃO 


Preencher em letra de forma da maneira mais completa possível e legível 
Nome Completo 


Endereço Completo 













Número Apartamento Bloco Bairro 
Cidade Estado CEP 
Data de Nascimento Idade Telefone Contato 


Sexo r 
Há quantos anos Há quantos anos Já participou de 
joga? atua como Eventos Anteriores 
mestre (S/N) 


Só PARA MESTRES 


QUANTIDADE MÍNIMA 06 JOGADORES POR AVENTURA 





Onde ou Como soube do evento? 


SÓ PARA 
MESTRES 


24/05/2002 
14 às 17 horas 


24/05/2002 
10 às 13 horas 


Nºve Jocavores: [ | ] Duração: | 


ÁVENTURA PARA PRINCIPIANTES 


TíruLo DA AvENTURA: 


Nºve Jocavores: [ | ] 
Acerra PRINCIPIANTES? Si O Não 


25/05/2002 
9:30 às 13 horas 


SISTEMA! 


SuB-SISTEMA: 


TituLo DA AVENTURA: 


25/05/2002 
14:30 às 18 horas 


Nºve Jogaores: [ | ] o Duração: [ 
Aceita princiPiANTES? Sim O Não O 


DOMINGO 


26/05/2002 
9:30 às 13 horas 


Nºve Jocavores: [| | ] Duração: [ 
Acerra principiantes? Si O Não É) 


SUB-SISTEMA: 


TítuLo DA AVENTURA: 


26/05/2002 
14:30 às 18 horas 


Nºve Jocavores: [ | ] Dunação: [ 
Acerra PRINCIPIANTES? Sim O Não E 
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Para quem está chegando agora: Tormenta é um 
cenário de fantasia para uso em jogos de RPG. Ele 
descreve o mundo de Arton, uma terra de magos e 
criaturas mágicas — à semelhança da Terra-média 
de Tolkien, Toril de Forgotten Realms e outras. Mem- 
bros de raças não-humanas como elfos, anões, 
halflings e minotauros podem ser vistos pelas ruas. 
Guerreiros em armaduras brilhantes levantam suas 
espadas em defesa do Reinado. Os deuses respon- 
sáveis pela criação do mundo e das raças ainda 
estão presentes, oferecendo poderes para seus clé- 
rigos, paladinos, druidas e xamãs. Dragões amea- 
çam aldeias. Magos malignos ou insanos dedicam 
suas vidas a criar ou invocar monstros. 
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Como a maioria dos RPGistas já sabe, o mundo de 
Arton foi detalhadamente descrito em várias edições do 
livro Tormenta, entre outros suplementos. Além de ma- 
terial ocasional na DRAGÃO BRASIL — como as aventuras 
"Holy Avenger”, “Torre dos Pesadelos” e “Reino da 
Escuridão” — ele tem sua própria revista, TORMENTA. 
Este também é o mundo onde acontecem as aventuras de 
Lisandra, Sandro, Niele e Tork na revista em quadrinhos 
HOLY AVENGER. Como resultado, Arton é hoje o cenário 
de RPG mais popular do Brasil. 


Em suas várias versões, o livro básico de Tormenta 
apresentou um panorama geral de Arton. Ele descreve 
algumas poucas cidades importantes — Valkaria, 
Triunphus, Vectora, Malpetrim e outras. Embora estes 
lugares sejam suficientes para sediar muitas aventuras, 
eles representam apenas uma minúscula parte do mundo 
conhecido. Assim ficava parecendo que Arton era um 
continente de quatro ou cinco cidades! 


O Reinado, talvez um dos projetos mais ambiciosos 
na história do RPG nacional, vem para corrigir esse 
problema. Apresentada em três volumes, esta obra vai 
descrever a vastidão de reinos e cida- 
des que formam o maior centro popu- 
lacional humano em Arton. Cada um 
de seus reinos tem um capítulo pró- 
prio, permitindo ao Mestre conduzir 
aventuras em uma única nação ou 
campanhas que envolvam longas jor- 
nadas através dos reinos. 


Embora seja dedicado a apenas 
uma parte de Arton, O Reinado 
trata de sua parte mais importante. 
Dentro desta vasta área civilizada 
ainda existem terras inexploradas, 
masmorras esquecidas, perigos ocul- 
tos, covis de monstros, e vilões a ser 
combatidos. Mesmo para aqueles 
que ainda não conhecem o mundo 
de Tormenta, o Reinado de Arton 
pode ser adotado como um cenário 
de campanha completo, sem a ne- 
cessidade de outros livros. 


Revelações 
Os leitores da revista TORMENTA já 


tiveram a oportunidade de conhecer 
o Reinado. Seus reinos foram descri- 











tos nas edições 44 e 45, de forma resumida, mas suficiente 
para que jogadores e Mestres pudessem entender a 
natureza de cada nação. 


No entanto, em O Reinado os reinos serão explicados 
muito mais detalhadamente, incluindo a história de sua 
fundação, geografia, clima, raças, cidades mais importan- 
tes, organizações, deuses e até dicas sobre personagens 
jogadores nativos e encontros com monstros. Enfim, uma 
riqueza de detalhes jamais igualada por uma ambientação 
medieval de RPG desenvolvida no Brasil. 


Muitos mistérios apenas ligeiramente citados em arti- 
gos anteriores são agora totalmente revelados. Você vai 
descobrir a verdadeira natureza e efeitos da peste mágica 
que assola Lomatubar. Os monstros aquáticos que atacam. 
Callistia serão mostrados em detalhes. As tribos esquimós 
nas Montanhas Uivantes serão apresentadas, bem como 
o restante do reino de Bielefeld. (Pois é, ali não existe 


APENAS a Ordem dos Cavaleiros da Luz...) 


E nem só de minúcias, detalhes e acréscimos é feito 
O Reinado. Algumas bases fundamentais do mundo de 
Arton vão sofrer uma boa chacoalhada. Em Trebuck, uma 
área de Tormenta vizinha começa a avançar sobre o reino, 
revelando horrores antes desconhecidos sobre a tempes- 
tade demoníaca. E em Tyrondir, o mais bombástico dos 
acontecimentos — a queda da cidade-fortaleza de Khalifor, 
finalmente tomada pela Aliança Negra dos Goblinóides. 
(Você não achou que Thwor Ironfist ia ficar sentado na 
frente da cidade para sempre, achou?) 


Sem Regras 


Os suplementos da linha Tormenta publicados pela 
Trama Editorial são voltados principalmente para 3D&T. 
No entanto, O Reinado vai seguir uma fórmula diferente: 
não usará regras, de 
forma que pode ser 
usado em conjunto 


com qualquer outro 
jogo de RPG. 


O Reinado é 
quase puramente 
descritivo. Em alguns 
pontos você val en- 
contrar referências a 
rolagens de dados, 
Pontos de Vida e coi- 
sas assim, mas tudo 
isso pode ser aplica- 
do à maioria dos jo- 
gos sem mudanças 
ou adaptações. Des- 
ta forma, um Mestre 
pode usar o Reinado 
de Arton como cená- 
rio de campanha não 
apenas em 3D&T, 


Khalifor: 
finalmente 
tomada pela 
Aliança Negra! 


mas em qualquer outro RPG que preferir — especialmen- 
te D&D 3º Edição. De fato, o leitor vai encontrar muitas 
referências claras a elementos deste jogo, como ordens de 
monges, grupos de feiticeiros, e meio-orcs. 


Muitos novos personagens são mencionados, mas 
não há fichas ou estatísticas de jogo para eles. Esses 
números serão eventualmente apresentados em outros 
livros, ou em matérias na revista TORMENTA. No entanto, 
a partir de pistas oferecidas sobre cada personagem, um 
Mestre pode construir sua ficha se assim desejar. 


Termos de jogo como classes, kits e similares serão 
evitados sempre que possível. Cabe ao Mestre interpretar 
as informações e entender o que elas significam dentro das 
regras do jogo que ele usa. Por exemplo: o reino de 
Lomatubar menciona o Culto Vermelho, um grupo forma- 
do por magos que lançam magias sem estudá-las, como 
habilidades naturais. É óbvio que se trata da classe 
feiticeiro de D&D, ou o kit Feiticeiro de 3D&T. Para outros 
sistemas, o Mestre deve verificar se as regras 
permitem a existência de magos deste tipo. 


O mesmo vale para criaturas. Todos os |! 
animais e monstros mencionados em O Rei- 
nado serão baseados no Guia de Mons- 
tros de Arton — mas o Mestre pode usar 
outros bestiários de fantasia medieval em 
seu lugar. (Afinal, um dragão será sempre 
um dragão!) Também evitou-se usar no- 
mes de magias específicas, apenas seus . 
efeitos. Por exemplo, em vez de dizer Cura | 
Mágica, Cura Sagrada e similares, vamos 
preferir simplesmente “magias de cura”. 


Cada Reino 


Cada capítulo de O Reinado é dedicado 
a uma de suas nações. Começa oferecendo 
um panorama geral do reino, revelando 
suas características mais marcantes. Logo 
após temos os seguintes tópicos: 


História: a origem e evolução do reino 
desde sua fundação, explicando eventos 
passados que levaram à sua condição atual. 
Personagens que tenham sido importantes 
para a formação do reino também são 
mencionados. 


Clima e Terreno: aqui 
diz como é o clima local 
em condições normais, 
em geral durante a pri- 
mavera ou outono, a 
menos que o texto diga o 
contrário. O clima cos- 
tuma ser classificado 
como muito frio, frio, 
temperado, normal (ou 
subtropical), tropical, 
quente e muito quente. 
Variações de um ou dois 
passos na temperatura 
são possíveis, especial- 
mente durante o verão e 
inverno (por exemplo, 


um reino de clima temperado pode ficar muito frio ou frio no 
inverno, e normal ou tropical no verão). Por sua grande 
extensão, um mesmo reino pode ter clima diferente em 
regiões diferentes; reinos que fazem fronteira com as Mon- 
tanhas Uivantes serão sempre mais frios naquela direção. 


Os tipos de terreno também são explicados. Os mais 
comuns no Reinado são: pradarias (planícies, campos, 
savanas...), florestas temperadas, florestas tropicais, mon- 
tanhas, rios e lagos (incluindo pântanos) e litoral. Exceções 
óbvias são o terreno gelado nas Uivantes e árido/vulcã- 
nico em Sckharshantallas. Também vale lembrar que 
quase todos os reinos têm grande extensão, podendo 
abrigar pequenas áreas com tipos de terreno incomuns. 


Fronteiras: aqui se explica como são marcadas as frontei- 
ras do reino, e quais são os reinos vizinhos. Em geral as 
fronteiras são delimitadas por rios, montanhas e outros 
acidentes geográficos — mas há exceções, como a fronteira 
circular de Deheon, a fronteira labiríntica de Tapista e 
alguns reinos na região nordeste, que têm linhas retas como 
fronteiras. Nestes casos, em geral os limites de um reino não 
são muito bem definidos — às vezes será difícil descobrir 
em qual reino você realmente está. 
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39 População: a população de um reino é 
composta por humanos, semi-humanos 
(anões, elfos, meio-elfos, meio-orcs, 
halflings) e humanóides (minotauros, 
centauros, goblinóides, orcs, fadas...). Cria- 

turas que não estejam nestas categorias, mesmo 
que sejam inteligentes, não são consideradas 
parte da população. 


Na maior parte dos reinos, a população humana 
será maior. Sempre que uma raça não aparece 
percentualmente, seus representantes serão muitos 
poucos (menos de 1%) e estarão incluídos em “outros”. 
As raças mais populosas no Reinado são, nesta ordem: 
humanos, minotauros, halflings, goblins e anões. 


Regente: aqui encontramos o governante do reino, 
sua origem (caso ela seja conhecida), situação atual 


| | 
| 


| e as pessoas mais importantes ligadas a ele. 


Jasmira, clériga de Tenebra e 

líder da Sociedade da Noite Eterna. 
Abaixo, primeiro esboço de André 
Vazzios para a capa tripla 











O primeiro 
mapa geral 
do Reinado 


Cidades de Des- 
taque: um pouco 
sobre algumas' co- 
munidades impor- 
tantes do reino, sua 
localização, gover- 
nantes, habitantes 
ilustres, economia e 
outras curiosidades. 


Normalmente, 
as cidades escolhi- 
das para figurar 
neste tópico serão a 
capital, uma cidade 
de grande porte, 
uma cidadetípica de 
pequeno ou médio porte (representando muitas outras do 
mesmo tipo naquele reino) e outras que mereçam algum 
destaque. Estas podem ser cidades habitadas por raças 
não humanas, construídas de forma exótica, sob efeito de 
alguma magia ou com alguma outra peculiaridade. 


Geografia: fala sobre os aspectos geográficos mais 
importantes do reino. Sua montanha mais alta, rios de 
fronteira, maiores florestas, lagos, pântanos, planícies... 
em geral estas regiões são cercadas de lendas sobre 
masmorras, monstros e tesouros — sendo, portanto, pro- 
curadas por aventureiros em busca de ação. 


Outros Pontos de Interesse: este trecho fala de ruínas, 
templos, cavernas, torres e outros locais que abrigam 
oportunidades de aventura para caçadores de monstros e 
tesouros. São antigas estruturas abandonadas, cemitérios 
assombrados, cidades perdidas, laboratórios de magos 
loucos, esconderijos de monstros fantásticos, focos de 
fenômenos sobrenaturais... todo tipo de lugar fantástico, 
apenas esperando para receber aventureiros! 


Guildas e Organizações: são os grupos e entidades mais 
importantes em atividade no reino. Alguns são grandes 
redes, com milhares de membros espalhados em cada vila 
ou cidade, enquanto outras são pequenos bandos ou 
seitas. Temos ordens de cavaleiros, guildas criminosas, 
escolas de magos, cultistas, grupos de heróis ou vilões... 
todos com seus respectivos líderes, em geral pessoas (ou 
criaturas!) com razoável poder ou influência. 


Divindades Principais: aqui constam os deuses mais 
cultuados no reino — o que reflete nas crenças na popula- 
ção local. Templos e clérigos da divindade mais popular 
serão encontrados muito facilmente, enquanto seguidores 
de deuses pouco conhecidos (ou muito temidos!) serão 
raros. Note que Khalmyr, o líder do Panteão, estará entre 
os deuses mais cultuados na grande maioria dos reinos. 


Encontros: descreve as criaturas perigosas mais comuns 
no reino, ou os maiores riscos para viajantes. São aqueles 
que os aventureiros têm maior chance de enfrentar durante 
longas jornadas através de áreas selvagens — em geral 
quando o grupo se desloca de uma cidade para outra. 
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Aventureiros: sendo Arton um mundo com grande popu- 
lação de aventureiros, aqui diz quetipos de heróis são mais 
comuns no reino. Isso reflete a maior facilidade ou 
dificuldade em encontrar na região este ou aquele tipo de 
herói. Por exemplo, será muito fácil achar um ladrão em 
Ahlen ou um mago em Wynnla. No entanto, encontrar um 
clérigo em Sallistik ou um mago em Portsmouth será 
extremamente difícil. 


Personagens Nativos: explica algumas pequenas van- 
tagens e desvantagens especiais que um personagem 
recebe por ser nativo deste reino. Elas valem para toda a 
população, mesmo os não aventureiros. 


Três Volumes 


O Reinado de Arton é formado por um total de 28 nações. 
Elas serão divididas entre os três volumes de O Reinado 
da seguinte forma: 


Volume |: além de explicar a formação do Reinado, seus 
principais costumes e raças, este primeiro livro reúne os 
reinos da região central: Deheon, Yuden, Zakharov, 
Namalkah, Callistia, Bielefeld, Wynnla e Tyrondir. 


Volume Il: o segundo livro reúne Doherimm e os reinos 
da região oeste: Tapista, Petrynia, Fortuna, Lomatubar, 
Tollon, Ahlen, Collen, Hershey e as Montanhas Uivantes. 


Volume Ill: o terceiro e último livro reúne os reinos da 
região leste: Sckharshantallas, Trebuck, Pondsmânia, 
Sambúrdia, União Púrpura, Nova Ghondriann, Sallistik, 
Portsmouth, Hongari e Khubar. 


Cada volume terá cerca de 100 páginas em preto e 
branco, e deve chegar às bancas ao custo de R$ 9,90 — 
o mesmo tamanho e preço do Manual do Aventureiro. 
O primeiro volume está previsto para abril/maio. 


Quanto ao tratamento gráfico, O Reinado será 
quase inteiramente ilustrado por Eduardo Francisco, Joe 
Prado e alguns novos talentos. Uma capa especial tripla 
de André Vazzios vai formar uma única figura com ostrês 
volumes reunidos. 
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"AGÃO BRASIL -« Caixe 





Olá, RPGistas do Brasil. Aqui fala o Paladino, 
guerreiro sagrado e amaldiçoad... digo, en- 
carregado de responder as cartas e e-mails 
dos leitores da DB: E como se isso não fosse 
difícil o bastante, tenho aqui ao meu lado o 
Antipaladino, minha cópia maligna, enviada 
com o objetivo de me destruir. 


— E que objetivo mais besta! Se acabo 
com você, sou destruído também. Sacana- 
gem. Alguém precisa rever essas regras 
do Manual do Aventureiro para antipala- 
dinos. Tenho mais o que fazer na vida. 


— Mais o que fazer?! Pois, o que quer 
que seja, duvido que faça isso bem. Não é 
verdade que sua missão era me destruir? 


— Sim, é. 
— E não é verdade também que, quando 
você faz qualquer coisa sem nenhuma liga- 


ção com sua missão, você sofre um redutor 
em seus atributos? 


— Hã... é... 


— Que interessante! Então, agora que 
decidiu não me matar, quer dizer que você 
ficou ainda MAIS fraco, certo? 


— MALDITO PALADINO!!! MALDITO!!! 


Bardo Fujé 


Olá pessoal da DB! Gostaria de parabenizá- 
los pelo ótimo desempenho da revista, 
blablabla! Ok, vamos em frente! 


Peço que avaliem a seguinte situação: 
era minha primeira vez jogando nestes qua- 
tro anos em que mestro AD&D. Nosso gru- 
po estava em um barco, rumo a outro con- 
tinente, quando de repente, à noite, deze- 
nas de criaturas translúcidas (espectros, 
talvez?) abordam o navio e começam a 
matar TUDO que encontram. 


Corremos para ver o que era e nos de- 
paramos com a seguinte cena: NPCs eram 
estraçalhados com um único golpe, e o san- 
gue lavava o chão. Antes que eu (um bardo 
bondoso) pudesse fazer algo, nossos dois 
guerreiros correram armados em direção 

“as criaturas, apenas para descobrir que 
seus golpes não tinham efeito. 


Vendo isso, lugi para o porão do navio. 
Quando fiz isso todos jogadores ficaram 
revoltados, dizendo que eu não estava in- 
terpretando um personagem bondoso. Dis- 
seram que eu DEVERIA me arriscar € aju- 
dar as pessoas a escapar. 


Posta TG 
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Em resposta eu disse que, mesmo que 
não estivesse interpretando um persona- 
gem bondoso, estaria interpretando um bar- 
do, cuja natureza é salvar à própria pele 
diante de situações do tipo. 


Quando as criaturas foram embora, to- 
dos personagens (alé os que não me co- 
nheciam) fizeram críticas ao meu compor- 
tamento. 


Agora pergunto: qual de nós tem razão? 
Silverblade. e-mail 


A princípio, Silver, você estava errado. Um 
personagem de tendência bondosa é real- 
mente devotado a ajudar os outros. Especi- 
almente seus companheiros. 


Não vale alegar que “bardos salvam a 
própria pele”, porque não é a classe do per- 
sonagem que determina seu comportamen- 
to, e sim a tendência (neste caso, neutro é 
bom). Além disso, um dos papéis principais 
do bardo é justamente fornecer apoio moral 
aos colegas aventureiros, com sua música e 
outras atitudes — tarefa um tanto difícil de 
desempenhar quando você é O primeiro à 
fugir de uma luta... 


Por outro lado, o Livro do Jogador D&D 
diz que “a tendência é um instrumento para 
desenvolver a identidade de seu persona- 
gem, não uma amarra para prendê-lo”. E 
possível ser um personagem bondoso e, ainda 
assim, um tanto medroso (ou seriam Scooby 
Doo e Salsicha personagens malignos?). 
Além disso, ainda de acordo com o Ldd, 
“poucas pessoas são completamente con- 
sistentes. Um personagem leal e bom pode 
ser ambicioso, ocasionalmente sendo tenta- 
do a roubar algo ou a acumular alguma coisa 


que possui, mesmo que não seja a coisa boa 


ou leal a ser feita.” 


Resumindo: quando você age uma ou 
duas vezes contra sua tendência, isso não 
chega a ser crime — acontece até com os 
melhores RPGistas. Agora, se você faz isso 
o tempo todo e acaba prejudicando o grupo, 
é sinal de que não está conseguindo se ajus- 
tar Neste caso, o Mestre pode pedir a você 
que troque de tendência. 


— Não vem com essa conversa fiada 
pra cima de mim! EU nunca vou agir contra 
minha tendência. Sou Caótico e Maligno 
com “C” e “M” maiúsculos. 


— He, he! Pois é, e todos sabemos como 
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iragaobrasilwQuol.com.br 


Regras para e-mail 
Indique no subject a seção a 
que se destina sua mensa- 
gem: Pergaminhos, Barra- 
quinha, Lendas Lendárias 
ou Louse Slayers. NÃO serão 


aceitas mensagens com 
arquivos anexados. 


você tem sido próspero e bem-sucedido com 
esse tipo de atitude. 


— Bem, EU tenho a Paladina prisionei- 
ra em minha masmorra, algemada e pela- 
dinha. E você, o que tem? Uma deusa ciu- 
menta que lança raios na sua bunda sem- 
pre que você olha para outra mulher. 


— (touché...) 


Kits e Halflings 


Olá, amigos da DRAGÃO BRASIL. Gostei 
muito do Manual do Aventureiro, mas tenho 
algumas duvidas: 


1) O Visionário recebe Focus +4 quando 
usa seu item de visão para magias iniciais. 
Esse item de visão poderia ser uma Arma 
Especial? 


2) A Vantagem Única Halfling diz que, para 
um halfling possuir Força O, deve pagar 
dois pontos. Então é obrigatório pagar dois 
pontos em Força na construção do perso- 
nagem? Mesmo atacando com PdF? 


3) Alguns kits dão bônus para magias ini- 
ciais. Então, se tenho Água 2, um bônus de 
Focus +2 e Cura Mágica como magia ini- 
cial, posso curar 4 vezes por dia? Ou o 
bônus não influencia? 


Eduardo B., e-mail 


1) Não. De acordo com a descrição do kit, 
esse item não pode ser transportado. Deve 
ser algo como uma lagoa, espelho grande, 
pintura na parede, bola de cristal presa a um 
suporte... k 


2) Sim. Do contrário, seria uma Vantagem 
muito desequilibrada — especialmente quan- 
do você constrói um Halfling com FO, que 
não sofreria nada com um redutor de F-2. 


3) Bônus em Focus para magias iniciais va- 
lem para todos os efeitos. Então a resposta 
é sim, nesse caso você poderia usar sua 
Cura Mágica 4 vezes por dia. 


— Esses kits são legais. Melhores que 
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Vendo, Compro, E 


Negocio 


Vendo os jogos Baldur's * 


Gate 1 e Baldur 's gate 2 


troco por suplementos do 
and terceira edição a 
combinar. 


Tel: (21) 419-5566, c/ 
Felipe. 


Vendo D&D 3º Edição (R$ 
45,00) e Vampiro 3º Edi- 
ção (R$ 32,00). 

Tel: (11) 2958-1197, c/ 
Danilo. 


Vendo Guia dos Jogado- 
res para o Sabá (ainda 





3D&T Fastplay, Tempo- 
rada de Caça, Panteão, 
Tormenta, Manual 3D&T 
3º Edição, Divisória 


* 3D&T, cadaumaR$2 00. 
por R$30,00 cada um ou * 


Vendo também revistas 
Dragão Brasil números 
39 a 80, cada uma a R$ 
2,00. Também estou me 
livrando das seguintes 


- miniaturas de Mage 


& 


Knight, da edição bási- 
ca: Seething Knight fra- 
co, FeralBloodsuckerFra- 
co, Amotep GunnerFraco, 
Werebear Fraco, Wood- 


Vendo 617 cartas de 


- Pokémon em bom esta- 


do. Tenho boas cartas 
(entre elas 12 holo- 
gráficas) e alguns plás- 
ticos para proteção. 


Acompanha estojo para 
. à ambientação desse 
. jogo de espionagem, 


guardar a maioria delas. 
Preço a combinar. 


Tel.: (35) 3332-5249, c/ « 


Marcelo Pedrosa. 


Compro d6, com as se- 
guintes caracteristicas: 


* texturas e numerado. 


land Scout Fraco, Zombie 


Fraco, Werewolf Médio, 
Dwarven Berserker Forte, 


* Deep Spawn Forte, Sha- 
“man Forte. 


da 2º ed.), perfeito, sem * 
nenhum uso, preço a * 


combinar. Vendo tam- 
bém o Microsoft Flight 
Simulator 2000, sem uso, 
novinho, por R$ 35,00. E 
um cartucho de expan- 
são do Nintendo 64 por 
R$25,00. Apenas para 
Curitiba. 


E-mail: nerdpaladinDig. 
com.br 


comprar cartas de Magic 
com alguém do Rio. 


elcapeiab6s(mDhoimail com 


Caros fregueses do Orc, 


Tel: (31) 3496-1332 / 
9112-4526, c/ Junior. 


Vendo Livro do Mestre, 
Livro do Jogador de D&D 
3º Edição (nunca foram 
usados) em português 
porR$ 50,00 cada. Mago: 
A Ascensão 2º Edição 


* borbocarobol. combr * 5 


E-mail: pro.thiagombo!. 
com.br, aic de Thiago. 


Quero Jogar 


Procuro desesperada- 
mente pessoas para for- 
mar um grupo de 3D&T 
em Bento Gonçalves, 
RS, para jogar aos saba- 
dos, pode ser de qual- 
quer sexo, iniciantes ou 
não, interessados em- 
lrar em contato através 
do e-mail: 


Estou desesperado a pro- 


* curadeum grupo de RPG 


(também nunca foi usa- 
do) por R$ 35,00. Ra- 


ventoft - Domínios do 
Medo em excelente es- 


* tadoporR$40,00. 69mi- 
Eu quero vender, trocarou 


niaturas de Mage Knight 
(incluindo Amazon 


* Queen, Order of Viad, 
* Magma Draconum...) 


compro o Manual 3D&T * 


e se você for de Aracaju, 
melhor ainda! Espero as 
ofertas... 


Herbert Aragão - E-mail: * 
hurbiemailmbol.com.br * 
” em excelente estado de 
* conservação! 


Vendo coleção Dragão 
Brasil nº 2a nº 80 (R$ 
50,00), Lobisomem: O 
Apocalipse (R$ 20,00) e 
Mago: A Ascensão (R$ 
25,00) todos em perfeito 
estado de conservação. 
Ou R$ 80,00 todos. 


Tel.: (21) 22812419, c/ 
Marcus. 


Vendo mais de 3.000 car- 
tas de Magic, desde 4º 
Edição (bordas pretas) 
até Odisséia, a maioria 
comuns. mas vendo ra- 
ras em separado. Vendo 
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com maleta para as mi- 
niaturas. Mande e-mail 
para listagem completa. 
Preço a combinar. Jogos 
para PC Diablo 1 e 2 por 
(R$ 50,00), Baldur's Gate 
2 (R$ 50,00). Lembrando 
que todos os títulos são 
originais, estão na caixa 
com todos os manuais e 


Tel: (11) 4473-2476, c; 
Leandro. 


Vendo Livro do Jogador 


- efou Livro do Mestre de 


D&D 3º Edição em inglês 


- em PERFEITO ESTADO 


= 


DE CONSERVAÇÃO! 


APENAS R$ 45,00 cada 
oua combinar... vendo os 
dois juntos ou um só se- 
parado. Podemos combi- 
nar o modo da entrega! 


E-mail: mauro.nayme 
(globo.com A/C de 
Mauro 


aqui em Canela RS. Jogo 
SD&T, D&D, Vampiro & 
Lobisomem. Aprendo 
qualquer sistema 

Meu ICO é 151787218 
(54) 282 8040 


Estou desesperado. Mew 
grupo de RPG só tem 
cueca. Estamos procu- 


* randogarotas de Sumaré 


que queiram jogar PPG 
conosco! Aceitamos 
desde iniciantes ate ex- 
perientes. Estamos jo- 
gando 3D&T e D&D. Por 
favor meninas venham, 
isso aqui tê chesrando 
macho demais! 
Tel.:(019) 3828-3738, 
Thiago. 
sn. .... 

Procuro grupo de joga- 


dores de RPG que joguem 
3D&IT em Salvador. Te- 


+ 


comunidade (do MSN) 
chamada Demos Corpo- 
ration - RPG. Lá vocês 
poderão encontrar as 
regras que eue meu gru- 
po criamos para facili- 
tar a vida de quem ama 


mas não suporta suas 
regras! O jogo é de auto- 
ra de Targúinio R. M. 
Teles & Maurício Cas- 
sanelio Amaral. Compa- 
reçam! Toda sexta-feira 
respondo aos e-mails. 


* Isa, “Princesa Rhana”: 


. 


* nhoum grupo, mas que- * 


ria conhecer outros. Sei 
jogar principalmente no 
mundo de Tormenta. 
Mestro e jogo. Gosto de 
jogar com principiantes 
e veteranos. 


E-mail: angela lunkes 
(Dhotmail.com, a/c de 
Thomas 


Olá, pessoal da Dragão! 
Tô sumida faz tempo, 
mas quem é vivo sem- 
pre aparece. Estou con- 
vocando os(as) joga- 
dores(as) de Demos 
Corporation a unirem-se 
ao grupo Bad Friend's na 


lhéus/BA E-mail: ho- 


E PE 
ESTOU desesperado!!! 
Drocuro urgentemente 
tum grupo OE jogadores 
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seria mandar um alô 

o Rodrigo (pára de 
abusar do Ataque Múlti- 
do?!) Femando (os clé- 
ngos de Lin-Wu não 
usam dano máximo no 
primeiro kobold que apa- 
rece!) Gustavo (pare de 
usar os outros como 
escudo!), Igor (pára de 
trapacear, eu conheço 
as regras de aprendiza- 
gem de magia!). 


O mestre, Deus menor 


E 


Queria mandar um alô 
para a minha “seita”: 
Diego (Dhiegon), Márcia 
(Marcynha), Eduardo (Tio 
Edu) Rafae! (Medroso) e 
uns novatos lá que naum 
me lembro o nome! 


Daniel (Warlock) 


ser antipaladino. Vou ver se consigo mudar 
de carreira. | | 


— E por acaso você tem pontos para 
gastar com kits? 


— Não, mas tem alguns com custo zero. 
Deixa ver... Artista Marcial, Berserker, Ca- 
çador, Matador de Dragões, Espião... 


— ...Amazona, Escudeiro, Escravo... 


— TÁ A FIM DE LEVAR UMA NO MEIO 
DA FUÇA, É?! 


U.FEO.Team 


Eae, como vai, Palada? Pô, agora com 
Bioarmaduras custando zero (vulgaris), cê 
podia comprar uma! E falando nesse novo 
suplemento, tenho algumas dúvidas: 


1) A descrição do Grilhão diz que a vítima 
perde os sentidos durante 30 minutos, me- 
nos Rx3 minutos. Mas o exemplo diz que, 
se tem R$, vai despertar em 15 minutos. 
Qual o correto? É 
2) CADÊ o “bestiário”? Pô, além de o su- 
plemento ter saído mais caro (R$ 8,50) 
ainda comeram uma parte! 


3) Na planilha da Sensei, já estão inseri- 


dos os bônus do traje de contragravidade? . 


4) A Arma Especial do Capitão Ninja não 
deveria custar 3 pontos, sendo 1 por Arma 
Especial e 2 por ser uma arma VM.? 


5) Em relação ao Superpoder, eu pago a 
soma dos Focus exigidos? 


6) O superpoder do Technomancer não deve- 
ria custar 10 pontos? Ou ele tem Telepatia? 


7) Se eu tiver o Superpoder de Megalon, 
posso usar em mim mesmo quantas vezes 
quiser por batalha, ou tem limite? 


Suricate, SP/SP 


1) O correto é Rx5 minutos. 


2) Nenhuma parte foi “comida”. O capítulo 
que desempenha o papel de bestiário sim- 
plesmente aparece sob o título “Os Aliens”, 
descrevendo os metalianos e traktorianos. 
De fato, U.FO.Team chegou às bancas cus- 
tando um pouco mais que o previsto na DB 
460 — da mesma forma que algumas de 
nossas publicações acabam com preços fi- 
nais menores. Como o próprio Manual 3D&T 
Revisado e a versão encadernada de Street 
Fighter RPG, ambos abaixo de seus valores 
inicialmente divulgados. 


3) Não. Quando usa seu traje, ela recebe 
F+3 e A+. 


4) A Arma Especial que aparece na ficha do 
Capitão Ninja é do tipo comum (1 ponto), um 
pertence pessoal (sem as habilidades de uma 
Lâmina V.M., ao contrário do que o texto su- 
gere). No entanto, ele tem direito a 2 pontos 
extras em equipamento oferecido por seu 
Patrono (NORAD). Em missões para o NORAD, 
ele usa suas versões em Lâminas VM. 


9) Sim. 


6) Você está quase certo. O custo correto 
de um Superpoder de Dominação Total seria 
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13 pontos (Luz 6, Trevas 6, +1 ponto por 
Telepatia). Com uma Restrição de Superpoder 
Comum (-2 pontos), ficaria 11 pontos. Exceto 
para personagens já com Telepatia, que pa- 
gariam 10 pontos. 


7) Não. Nenhuma magia tem efeito cumula- 
úvo consigo mesma. O mesmo vale para 
Superpoderes baseados nessas magias. 


— Puxa, eu queria ser um clone malig- 
no do Capitão Ninja. Ele é fodão! 
— (Tá de brincadeira, né?) 


Excluída 


Pessoal da DRAGÃO BRASIL: uso esta sau- 
dação amistosa eis que sou leitor deste 
excelente periódico desde seu primeiro 
número (tempos da Dragon), e é a primeira 
vez que entro em contato. Tenho 25 anos. 
Fui jogador de RPG por muitos anos, mas 
parei por falta de tempo/companheiros, & 
agora a vida profissional toma muito do 
nosso tempo. Apesar disso, não deixei de 
me interessar por RPG. Leio a DB e acom- 
panho as novidades na área. 


Como fã de Tolkien, não pude deixar de 
“catar um piolhinho” na matéria “O Início de 
Tudo”, na DB &80. Na parte que diz que 
Arwen, Galadriel e Fruta D'Ouro são prati- 
camente as únicas mulheres. Tudo bem, 0 
Paladino disse “praticamente”, mas excluir 
da lista a Senhora de Rohan, Eowin, Irmã do 
Rei Éomer, casada com o Sr. Faramir, é de- 
mais, né? Ela foi de essencial importância 
para a trama, além de ter sido a responsável 
pela destruição de ninguém menos que o 
Senhor dos Nazgúil, aquele que não poderia 
ser destruído por nenhum homem, como pre- 
viu o senhor élfico Glorfindel. 


Sem mais, desejo saúde e sempre cres- 
cente sucesso a esta revista de grande uti- 
lidade por fãs de RPG deste país inteiro. 
Um abraço. 


Fábio Dal'Osto, Mestre aposentado 
dé AD&D e Vampiro, e-mail 


Pois agora é nossa vez de catar piolho em 
sua carta, Fábio. A matéria está correta quan- 
do diz que Arwen, Galadriel e Fruta D'Ouro 
são praticamente as únicas personagens 
femininas em A Sociedade do Anel, o primei- 
ro volume da saga. Eowin, no entanto, só 
aparece nos livros seguintes. Eis porque foi 
excluída. Mesmo assim, agradecemos pela 
atenção de um leitor veterano. 


— Você não cansa de ficar puxando 
saco de leitor? O cara fica criticando seu 
trabalho e você ainda agradece? Por que 
não manda ele pra...? 


— Agora vejo porque certas pessoas 
não podem trabalhar em revistas de RPG. 
Ou de qualquer outro tipo. 


Força e Movimento 


Sendo direto: qual a exata diferença entire 
as magias Força Mágica e Transporte? Digo, 
porque sendo ambas sustentáveis, e sendo 


TE 


Assim nascem 
as lendas... 
Aventura de 3D&T. Era um torneio de arco 


e flecha, cujo prêmio máximo era uma FERN) 
arma mágica. Três amigos resolvem ten- SSARS Er 


tar a sorte, sendo eles um sátiro, um 
guerreiro meio-elfo e um centauro. 


O único que tinha um arco era o sátiro. 


lo-de-guerra e três flechas cada. 


— Como pretendem fazer para acer- 
tar o alvo? — pergunta o Mestre ao meio- 
elfo e ao centauro. 


— Eu apóio a flecha em um montinho 
de terra e bato nela com a espada! — diz 
o guerreiro. 


— Eu jogo a flecha no ar e acerto ela 
com meu martelo! — diz o centauro. 


— Certo, rolem Habilidade -3. 
Ambos têm H3, e conseguem rolar 1! 


— Parabéns — diz o Mestre. — Vocês 
dois acertaram o alvo. Mas você, sátiro, 
errou sua rolagem e foi desclassificado. 


Esta é a lenda de Vimper, o meio-elfo 
criador do GOLFE, e Said (sem qualquer 
ligação com O Clone), o centauro inven- 
tor do BEISEBOL!!! 


Zeus Magalhães, o Sátiro Arqueiro 
e o único desclassificado do 
torneio, e-mail 


O grupo composto por vários aventurei- 
ros, entre eles um Engenhoqueiro Goblin, 
está para enfrentar um dragão vermelho. 
O Engenhoqueiro cisma em usar sua 
novíssima Máquina de Coma que, obvia- 
mente nunca foi testada... 


No teste de Resistência, o dragão tira 
um 6, falha e entra em coma! O grupo saí 
vitorioso carregando um grande tesouro, 
e o Mestre diz: 


— Na próxima aventura, nada de Enge- 
nhoqueiros! São muito apelões! 


Jeena Colin, a Elfa, em nome de 
Hugo Eric, o Mestre, e-mail 


Eu tinha 9 aninhos e tentava ensinar ao 
meu inseparável vizinho a jogar RPG. Na 
verdade ele já sabia jogar, mas eu queria 
ensinar ele a querer jogar COMIGO (eu 
tinha 9 anos, ora!). Ele era um Bioar- 
madura (eu tinha 9 anos, ora!). 


— Julio, você tá na taverna e chega 


| uma moça pra falar com você. Ela diz que 


está querendo passar uma noite com você 








(claro, eu usei outra expressão, mas eu 
tinha 9 anos, ora!). Ela parece estranha. 
Você nota que ela está hipnotizada. 


— Ah, é mesmo? Então eu falo: “moça, 
você está hipnotizada!” 


Vina, o Bardo Inexperiente, 
Curitiba/PR 


Problema resolvido! 


Dragonlance. A aventura começa quando 
o rei de um povoado nos explica que sua 
filha está muito doente, e que os ingredi- 
entes da poção de cura são raríssimos. 
Portanto ele nos pagará uma forluna para 
conseguir todos os itens a tempo. Até aí, 
uma aventura que tem tudo pra dar certo. 
Mas então o rei diz: 


— Para ajudar nessa perigosa mis- 
são, a única coisa que posso oferecer é 
esta jóia. Ela é mágica, e contém um úni- 
co desejo. Usem-no sabiamente! 

Os jogadores não pensaram duas ve- 
zes. Desejaram possuir a tal poção de cura, 
e a aventura acabou ali mesmo. Salvamos 
a princesa, ficamos ricos e rimos muito 
da cara do Mestre (que vou chamar ape- 
nas de “Araken, o Showman”, para poupá- 
lo de chacotas), que só mestrou por meia 
hora (e ficou muito bravo)!!! 

Silvio “Albrecht” Veronezi, Lider do 
Cla Magregor, e-mail 
een sano 
“Voltei-me para o Lado Negro da Força 
porque ele é mais poderoso!” 


— Um cavaleiro Jedi de Star Wars 
RPG, pouco antes de entrar em combate 
e ser abatido com um só tiro 


Kenny Hardfall, SP/SP 


“Quero fazer uma Aliança de Sangue com 
ele. Não, espera... era outra coisa. Lem- 
brei! Quero fazer um NO DE SANGUE! 


— Jogador inexperiente de Vampiro, na 
verdade tentando um Laço de Sangue 


Dante Morning Kill, Garou de 6º 
Posto, e-mail 
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uma força F=m.a (massa vezes acelera- 
ção), elas parecem poder ser utilizadas para 
as mesmas coisas. A única diferença que 
pude notar é que Força mágica não apre- 
senta uma tabela de velocidades.... 


Wander Wayden, o Bardo, e-mail 


Força Mágica é usada para realizar façanhas 
físicas, enquanto Transporte serve para car- 
regar cargas. De fato, ambas podem ser uti- 
lizadas para transportar coisas e pessoas 
— mas, com uma Força Mágica, a velocida- 
de máxima que você pode usar será igual à 
do próprio mago. 


*ELE* 


Como é que alguns de seus NPCs têm Re- 
sistência zero (R0) e mais de 1 (um) Ponto 
de Vida? Como Sothurnna tem 30 P's e RO? 
Einn??? Por acaso a resposta seria que falta 
inteligência em suas mentes para entender, 
que se vocês quebram suas próprias regras 
de jogo, vocês devem criar uma nova regra 
para explicar como fizeram isso??? 


- À 


Na DB480 vocês disseram, em “O Se- 
nhor dos Anéis” que Déago! achou o 
Um Anel. Isso está certo, mas logo de- 
pois Sméagol matou-o e ficou com o 
Anel. E nenhum dos dois são hobbits 
(no livro Gandalf diz que eles tinham 
um certo parentesco com eles). 


guedesviana, e-mail 


| MARCELO, pô! 


Bem amigos, aqui quem escreve é O 
MARCELO de Matos, o “Guaxinim”, para 
declarar que Marcelo é o nome do autor 
do livro DBZ RPG para o sistema Daemon 
e não Marcos... Fora isso, gostaria de 
dizer que o segundo livro para 
o sistema aberto Daemon é o Guerreiras 
Mágicas de Rayearth (escrito por mim 
também). Fora isso, aquele abraço e con- 
tinuem com esse incrível trabalho!!! 


Marcelo de Matos, 0 
“Guaxinim”, e-mail 


Nossas desculpas pela mancada, e seja 
bem-vindo ao seleto Clube dos Marcelos 
Autores de RPG (sendo Cassaro e Del 
Debbio os sócios fundadores, claro). 





E se vocês estão pensando que sou um 
advogado de regras, estão erroneamente 
enganados. Eu simplesmente sou o TEMÍ- 
VEL & TERRÍVEL o Magnífico: *ELE*., 


Sinceramente, de seu mais novo crítico 
de coisas bizarras que vocês fazem nas 
suas revistas idiotas e sem imaginação, 
que eu só compro porque adoro criticar. 


O TEMÍVEL & TERRÍVEL o magnifico: 
*ELE*, Curitiba/PR 


Você não é assim tão temível ou terrível — 
exceto quando se trata de prestar atenção. 
Sothurnna, a vilã apresentada na matéria “Fê- 
meas Fatais” (DB 480), usa regras do suple- 
mento U.FO.Team. Uma dessas regras é a 
nova Vantagem Pontos de Vida Extras, que 
oferece PVs acima do normal para sua Resis- 
tência e aparece corretamente em sua ficha. 


— Hahahaha! *ELE* se ferrou! *ELE* 
se ferrou! Quis bancar o esperto e só mos- 
trou que é burro! Que trouxa! Hahahaha... 


— Sabe, Antipaladino... de vez em quan- 
do invejo você... 


te 
Feiticeiros 


Olá, Palada e Antipalada. Não sei se este 
pergaminho chegará até vocês (o mensa- 
geiro não tem Código de Honra. sabe como 
é), mas eu gostaria de receber vossos co- 
nhecimentos divinos sobre 3D&T: 


1) Os Feiticeiros (kit do Manual do Aventu- 
reiro) não pagam PVs por sua magia. Mas 
e quando é necessário repagar os pontos 
após um tempo (como em Corpo Elemental)? 
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EU JÁ ME 
ACOSTUMEI 
HÁUM 
TEMPÃO... 


2) Feiticeiros não podem aprender outras 
magias. Mas e se ele tiver um Mestre? 
Ganha mais três magias? 


3) Com a magia Ataque Mágico e Focus em 
Agua, o dano final pode ser do tipo gelo/frio 
ou somente água? 


4) O Manual 3D&T diz que o Caminho do 
Fogo envolve criar/controlar/moldar cha- 
mas. Qual seria o custo disso? 


Andijee, e-mail 


1) Cuidado! Não é verdade que os Feiticeiros 
não pagam PVs para fazer magia. Eles ape- 
nas pagam 1 PV a menos. Portanto, as úni- 
cas magias que eles podem lançar “de gra- 
ça” (sem gastar nenhum PV) são aquelas 
com Focus 1 — e Corpo Elemental NÃO está 
entre elas, pois exige Focus 5. 


2) Sim..Se ele paga um ponto pela Vanta- 
gem Mestre, tem direito a mais três magias 
ensinadas por ele. 


3) Somente água. Para dano por frio/gelo 
você teria que usar um Ataque Mágico com 
Focus iguais em Água e Ar. 


4) Nenhum. Isso se refere apenas ao fato de 
que, com Focus em Fogo, você pode criar, 
manipular e moldar chamas através de magias . 
como Força Mágica, Ataque Mágico e outras. 


— Cara, mas que pusta trampo chato 
esse seu! Ficar explicando regra, respon- 
dendo dúvida, aturando leitor pentelho... 
porque você faz esse tipo de coisa? 


— Você não compreenderia. É porque 
tenho um dever sagrado e uma dívida de 
gratidão para com os RPGistas leitores da 
DB, os verdadeiros responsáveis pelo su- 
cesso desta revista. | 
— Só isso?! 

— E também porque recebo salário. 
— Ah! ISSO SIM é um bom motivo. 
















Ilustração: Clyde Caldwel 
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Outrora exibida pela TV Globo e atualmente no Sendo RK um grande sucesso no Brasil, os leitores 
Cartoon Network (bendito seja!) a série animada da DB têm sido insistentes em pedir por regras para usar 
Samurai X — na verdade, Rurouni Kenshin — éum Kenshin, seus amigos e inimigos em aventuras de RPG 


excelente exemplo de como se pode contar histórias  — especificamente D&D 3º Edição. Logicamente, os 
divertidas e emocionantes usando como cenário o jogos de RPG mais simples para jogar RK são aqueles 
mundo real. baseados em fantasia medieval. Alguns títulos importa- 


RK tem como protagonista Kenshin Himura, um 
antigo matador governamental, enviado em missões de 
assassinato para eliminar pessoas contrárias ao novo 
governo. Hoje, arrependido, ele tenta realizar boas ações 
para pagar por seus crimes. Usa uma espada com lâmina 
ao contrário, cujo golpe não mata — apenas nocautea o 
adversário. Em diversos momentos Kenshin é confronta- 
do com a decisão de matar ou 
não matar; por mais difícil que 
seja a situação, ele sempre es- 
colhe preservar a vida. 
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Este personagem e suas 
motivações são outro mérito da 
série — ser contrária à violên- 
cia, bem diferente do que se 
costuma afirmar sobre desenhos 
animados japoneses. Sim, te- 
mos batalhas violentas, temos 
gente sangrando e morrendo 
até dizer chega... mas Kenshin 
não quer mais matar, e faz qual- 
quer coisa para não tirar uma 
vida humana outra vez. (E seja- 
mos francos: quantas vezes você 
jogou RPG com um personagem 
poderoso, de vigésimo nível, que 
NÃO aceita matar?) 


O sucesso de RK tam- 
bém se deve ao fato de que esta 
série não é apenas uma sucessão de 
batalhas, com inimigos cada vez mais 
poderosos. Kenshin vive em um período 
histórico conturbado, pleno de conflitos 
e maquinações políticas. O “lado do 
bem” nem sempre é claro, uma vez que 
as autoridades podem ser corruptas. 
Não é incomum para Kenshin agir fora 
da lei para ajudar pessoas fracas e 
oprimidas, ou para preservar seu ideal 
de jamais matar outra vez. 


Os primeiros capítu- 
los de RK acontecem no Ja- 
pão de 1878. Fatos históricos 
reais têm forte influência na 
aventura, fazendo com que 
os fás vivam aquele período. 
Além disso, embora a maio- 
ria dos personagens sejam 
fictícios, alguns foram inspi- 
rados em pessoas reais. Ou- 
tros, em compensação, são 
cópias descaradas (e propo- 
sitais!) de alguns super-he- 
róis e vilões dos quadrinhos ANW E pm: 
norte-americanos... Es stia so ge A 


Os mangás originais 
japoneses: o correto 
é Rurouni Kenshin, 
não “Samurai X” 





dos, como o antigo Bushido e o mais recente Legend of 
the Five Rings, são totalmente voltados para esse tema. 

No Brasil, o que temos de mais parecido é o próprio 
Dungeons & Dragons. A maior parte do material deste 
artigo destina-se ao D&D, mas também pode ser utilizada 
em ouiros títulos — desde que um Mestre experiente faça 
a adaptação das regras. 


Este artigo apresenta um pouco sobre o 
Japão histórico, um resumo da série Rurouni 
Kenshin, regras próprios para personagens 
jogadores, e algumas regras opcionais que 
reproduzem os poderes e habilidades de 
Kenshin, tornando possível para um persona- 
gem jogador obtê-las. Mais aiante você vai 
encontrar também as fichas dos personagens 
principais de RK seguindo estas mesmas re- 
gras, para D&D 3º Edição. 
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Um aviso, leitor: o que veremos a seguir são 
apenas alguns elementos históricos do Ja- 
pão antigo — algo muito longe de um 
levantamento completo. A histó- 
ria do Japão é extensa e comple- 
xa demais para ser totalmente 
desvendada nas páginas de uma 
humilde revista de RPG, bem 
como os vários aspectos da cul- 
tura e pensamento nipônicos. No 
entanto, para que se consiga 
entender Rurouni Kenshin, pelo 
menos uma parte dessa história 
precisa ser conhecida... 


No ano de 1600, após a ba- 
talha de Sekigahara, Tokugawa 
leyasu derrotou os seguidores do 
Imperador Hideyori e unificou o 
Japão, declarando-se xogum (“ré- 
gua da nação”), o comandante ab- 
soluto. O Imperador passou a ser 
uma figura simbólica, sem nenhum 
poder verdadeiro. 


leyasu dividiv o Japão em 
feudos, entregando-os aos seus mais fiéis 
vassalos. Eles seriam os daimyo, espécie 
de líderes fiéis ao novo governo, mas com 
liberdade para comandar sua região como 
considerassem melhor. Os samurais, uma 
classe aristocrática de guerreiros, eram 
subordinados ao daimyo. 


Durante o governo de leyasu as 
guerras foram poucas. A espada era 
cada vez menos necessária. Graças a 
isso, OS samurais (agora um tanto obso- 
letos) dedicavam-se à filosofia e às artes, 
como a literatura, caligrafia e até mesmo 
a cerimônia do chá. 


- Em 1614, leyasu começou uma 








Você pediu! O Retalhador chegou! 


Samurai X para D&D 3º Edição! 
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perseguição ao Cristianismo, temendo que os devotos da 
“nova religião” pudessem representar perigo para o 
governo. Em 1639 o Japão mostrava uma severa política 
de isolamento, mantendo contatos comerciais exclusiva- 
mente com a Holanda e a China. : 


A agricultura cresceu muito nessa época, tornando 
a classe dos mercadores muito rica e influente — mais até 
que os samurais. Por volta de 1750, o governo percebeu 
que os impostos não eram suficientes e aumentou as 
taxas. Isso provocou o surgimento de rebeliões e fomen- 
tou o desejo de uma revolução. O xogunato finalmente 
encerrou o isolacionismo e abriu as portas do Japão para 
estrangeiros, formando tratados de amizade com países 
como os Estados Unidos. Nessa época surgiram em todo 
o país críticas ao governo central, que supostamente 
estaria se rendendo à força militar estrangeira. 


Uma revolução clamou pela volta do Imperador ao 
trono, com a ajuda de grupos como o Ishinshishi — do qual 
fazia parte Kenshin. Para evitar outra guerra civil, o 
xogun, os samurais e os daimyo decidiram se unificar sob 
o novo governo. Esse movimento de 1868 recebeu o nome 
de Restauração Meiji. 


Mesmo depois da Restauração, o Japão vivia uma 
época confusa, pois a volta do Imperador não garantiu um 
rápido reerguer do país. A modernização e industrializa- 
ção foram processos complicados para a estrutura cultu- 
rale econômica do Japão. Muitos integrantes do Ishinshishi 
se sentiram traídos e afastaram-se do governo. 


A classe samurai caiu em desgraça. Durante a Era 
Meiji era proibido portar espadas, e praticamente não 
havia mais senhores feudais para servir. Muitos samurais 
se juntaram ao exército (como Saitou), ou passaram a 
desempenhar trabalhos burocráticos. 


Nesta época vive Kenshin. O Retalhador. 


“usa 
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Ralo 


As regras desta matéria usam o Sistema D20, aquele 

que é empregado no jogo Dungeons & Dragons 3º Edição. 
Para jogar, você precisa possuir o Livro do Jogador e o 
Livro de Mestre. O suplemento Oriental Adventures também é 
recomendado, mas este título não existe ainda em língua portuguesa. 








Kenshin Himura era um integrante do Ishinshishi, 
conhecido como Hitokiri Battousai (“aquele que corta 
pessoas com o golpe da espada ao tirá-la da bai- 
nha”). Confuso, após a Restauração Meiji, ele desa- 
pareceu durante dez anos. Vivia perambulando pelo 
país, como um andarilho (“rurouni”), tentando aju- 
dar os fracos e compensar as mortes que causou. 


Em certo momento de suas andanças, Kenshin 
conheceu Kaoru Kamiya, instrutora em um dojo (acade- 
mia de artes marciais) de kendô, a arte japonesa da luta 
com espada. Alguns homens queriam destruir a academia, 
um deles alegando ser o Battousai. Depois de derrotar 
todos e salvar o dojo, Kenshin foi convidado por Kaoru para 
ficar ali, pois ele não tinha outro lugar para ir. 


A primeira fase da série Rurouni Kenshin fala 
sobre como o andarilho ajuda a reerguer o dojo Kamiya 
e seu estilo. Ele resgata o garoto Yahiko Myojin de uma 
gangue de ladrões, para que se torne aluno de Kaoru, 
passando a viver também no dojo. Mais tarde, um homem 
portando uma gigantesca espada desafia Kenshin para 
um duelo; ele é Sanosuke Sagara. Depois de alguns 
desentendimentos (e ter sua espada quebrada...), ele 
também se junta ao grupo. 


O último membro da “família” é Megumi Takani, 
uma jovem médica forçada a fabricar ópio (um tipo de 
droga) para um grupo criminoso. Ela é salva por Kenshin, 
Sanosuke, Kaoru e Yahiko, passando a auxiliar o médico 
da cidade. Megumi também é quem cuida dos ferimentos 
do heróis. (Ah, sim! Eles se machucam MUITO!) 


Mas tarde, após apresentar várias histórias curtas, 
RK entra em sua segunda fase — com uma única saga 
principal. Kenshin é procurado por Saitou, um samurai 
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da antiga Tropa Shinsen, que chegou a 
lutar com Kenshin durante a Restauração 
Meiji. Ele quer a ajuda de Kenshin para 
deter os planos de Shishio Makoto, outro 
hitokiri. O vilão pretende dar um golpe, 
derrubar o governo Meiji e tomar o poder. 
Shishio é um grande espadachim e tem ao 
seu lado os Juppongatana (“as dez 
espadas”), que seriam os guerreiros mais 
fortes e poderosos do Japão. 


Kenshin vai até Kyoto para impedir 
Shishio, mas sozinho. Não quer envolver 
seus amigos em algo tão perigoso (desne- 
cessário dizer, eles vão atrás mesmo 
assim!). No caminho, o antigo Battousa! 
acaba por fazer amizade com uma jovem 
membro da gangue Oni (cujo líder quase 
foi derrotado por Kenshin e jurou vingan- 
ca), e acaba por receber apoio dos outros 
membros restantes. 


A Saga de Kyoto é o ponto alto de 
RK, com 34 episódios, mostrando ainda 
algumas histórias curtas e menos com- 
plexas. A série completa tem 94 episódi- 
os, mais um “episódio final”. 
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Alguns dos personagens mais 
marcantes de Rurouni Ken- 
shim foram inspirados em per- 
sonalidades reais, que fazem 
parte da História do Japão. Co- 
locando um pouco de lado os 
exageros (que fazem parte do 
estilo anime), RK é bem realista 
ao retratar esses personagens, 
exceto por algumas pequenas 
alterações. 


Kenshin Himura foi inspira- 
do em um verdadeiro hitokiri (“aque- 
le eu corta pessoas”), chamado 
Kawakami Guensai — um dos 
maiores hitokiri do Bakumatsu. Bai- 
xinho, magro e tão gentil a ponto de 
ser confundido com uma mulher, 
era na realidade um homem frio, considerado o mais 
temível entre os quatro maiores. Seu estilo de luta, o 
“shiranui ryu” se caracterizava por golpes muito rápidos 
e mortais. Depois da restauração Meiji, Kawakami Guensai 
não se adaptou ao novo período, entrando em conflito com 
o governo. Foi executado no ano 4 de Meiji (1871) por um 
crime que não cometeu. 


Sanosuke Sagara teria sido baseado em uma 
pessoa real de mesmo nome — Harada Sanosuke, o 
capitão da 10º divisão do Shinsengumi. Harada era um 
dos cinco mais belos integrantes do grupo, fortíssimo, 
adorava lutar e era muito impulsivo. Mas tinha também 
um lado muito sentimental, cuidando bem de seus amigos 
e subordinados. 


Finalmente, Saitou Hajime foi também uma pessoa 
real, que de fato fez parte do Shinsengumi. 


Acima: Kenshin e Sanosuke, 
o adversário que se tornou 
Feito (o [bo [o JN [oo [e PE Min To [e joip Th 
(o “visual X-Men” não é 
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Transformar Samurai X em um 
cenário de D&D não é tarefa 
fácil. Além de alterações dra- 
máticas nas regras do jogo que 
você usa, exige também uma 
boa pesquisa e conhecimento 
do Japão feudal. A própria série 
te fonte de informação e inspi- 
ração, mas seria aconselhável ao Mestre pesquisar 
um pouco mais por conta própria. 


Mestres que possuam o livro importado Oriental 
Adventures (que você ficou conhecendo em detalhes na 
DB &478) vão notar que muitas regras a seguir foram 
baseadas ou extraídas diretamente desse suplemento — 
especialmente a nova perícia Foco em laijutsu e a classe 
de prestígio Mestre de laijutsu. Elas são extremamente 
necessárias para usar Kenshin em D&D. 


No entanto, as regras que você vai encontrar a seguir 
não estão exatamente como aparecem em OA. Elas foram 
alteradas para melhor se encaixar em uma campanha de 
Samurai X — especialmente no que se refere à ausência 
de magia e habilidades similares. Outras regras e siste- 
mas complicados demais, como o Duelo de laijutsu, 
também são mostrados aqui de forma mais compacta. 
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Estas são as princi- 
pais alterações a realizar 
em D&D e outros jogos de 
fantasia medieval: 
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Obviamente, no Japão feudal não havia raças não humoa- 
nas como anões, elfos, meio-orcs, gnomos ou halflings. 
Todos os personagens jogadores são humanos. 


No entanto, alguns personagens na série de TV 
(especialmente vilões) são monstruosos, com aparência 
e poderes exóticos — seja porque nasceram assim, seja 
porque tiveram algum tipo de criação ou treinamento 
especial que mudou seus corpos. Personagens de raças 
semi-humanas podem ser usados como se fossem esses 
“humanos” excepcionais, com seus poderes e fraquezas 
raciais, mas ainda considerados humanos. 


Personagens nativos do Japão podem ser guerreiros, 
rangers, ladinos e monges. Bárbaros são raros, mas 
podem ser permitidos. Bardos, clérigos, druidas, paladi- 
nos, feiticeiros e magos não são permitidos como perso- 
nagens jogadores — mas podem ser usados pelo Mestre 
como PdMs (NPCs) com poderes exóticos. 


Não é permitido a personagens jogadores ter 
acesso a magia, seja arcana ou divina. Além disso, 
qualquer habilidade sobrenatural ou similar a magia 


(como a Auto Perfeição do monge) simples- 
mente não existe. Essas habilidades ficam 
reservadas a PdMs. 


Exceto pelo adepto, as classes de 
PdMs presentes no Livro do Mestre — com- 
batente, especialista, plebeu e aristocrata — 
ficam abertas aos jogadores. 


O samurai segue as mesmas regras do 
guerreiro, mas tem mais pontos de perícias (4 
+ modificador de Inteligência) x4 pontos de 
perícia no primeiro nível, e ganha (4 + 
modificador de Inteligência) por nível. Além 
das perícias de classe do guerreiro, o samurai 
também tem as seguintes perícias de classe: 
Atuação, Diplomacia, Foco em laijutsu (uma 
perícia nova, explicada mais adiante), Intimi- 
dar, Profissão e Sentir Motivação. 


Por fazer parte de uma família nobre, 
o samurai recebe 12d4 P.O. em seu Dinheiro 
inicial. No entanto, por seguir um código de 
honra (o bushido), o samurai precisa ter uma 
parte de sua tendência leal. Se o persona- 
gem mudar sua tendência para outra que 
não seja leal, deixa de ser samurai. Um 
samurai sem um senhor, mas que ainda siga 
o bushido (e mantenha sua tendência leal) é 
chamado de ronin. 


Funcionam normalmente, 
mas todos aqueles que li- 
dam com magias ou efeitos 
sobrenaturais não podem 
ser apanhados por perso- 
nagens jogadores. O Mes- 
tre pode permitir outras es- 
pecializações em Conheci- 
mento e Ofícios. 
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Muitas armas consideradas exóticas no Livro do Jogador 
são comuns no Japão. Kama, nunchaku e siangham são 
consideradas armas simples. Armas específicas de raças 
não humanas (urgrosh anão, machado orc duplo...) não 
existem, mas podem ser obtidas como armas exóticas e 
com uma boa explicação. (Talvez seu personagem tenha 
justamente inventado essa arma...) 


As armas convencionais do LdJ existem no Japão, 
mas em versões locais. Por exemplo, a katana é uma 
espada bastarda obra-prima, uma naginata é pratica- 
mente uma glaive, e assim por diante. O Mestre pode 
fazer também o caminho contrário, tomando armas en- 
contradas na série de TV (ou quadrinhos, livros...) e 
usando estatísticas de jogo de uma arma parecida. 


As armaduras japonesas usam uma mecânica e 
materiais completamente diferentes das peças medievais 
européias — mas, em termos de regras, nada muda. Todas 
as armaduras encontradas no LdJ têm versões japonesas, 
com a mesma proteção, peso, custo, etc. No entanto, vale 
lembrar que armaduras são pouco comuns entre os per- 
sonagens de RK. 


Note também que, embora seu comércio e uso 





fossem extremamente restritos, perto do final do Século 
19 o Japão já tinha armas de fogo e granadas. Consulte 
o Livro do Mestre sobre armas da Renascença. 


Combate 


Apesar de suas histórias cativantes e complexas, os 
combates costumam ser responsáveis pelos melhores 
momentos da série — RK ficou conhecida pela qualidade 
de suas cenas de luta. Nesta história, vencer um combate 
não depende apenas de possuir maior força, destreza ou 
Pontos de Vida, e sim conhecimento de técnicas, estraté- 
gias e estilos. 


A série de TV apresenta uma infinidade de golpes 
e estilos de luta, em geral com nomes longos e auto- 
explicativos. Jogadores e Mestres podem se divertir 
inventando estilos com nomes descritivos e impressio- 
nantes, tipo “A Força das Ondas de Fogo” ou “A Rapidez 
do Vento na Lâmina do Guerreiro”. 


É difícil traduzir um estilo de luta em regras de 
D&D, especialmente levando em conta os exageros 
visuais da animação japonesa. Digamos, como um golpe 
de espada que causa um deslocamento de ar que atinge 
o oponente... 


O suplemento importado Oriental Adventures 
sugere que um estilo de luta poderia ser composto por 
uma certa combinação de talentos. Por exemplo: para ser 
mestre do estilo de arco “Asas do Falcão com Pressa”, 
seria preciso ter os talentos Foco em Arma (arco), Saque 
Rápido, Tiro Certeiro, Tiro Longo, Precisão e Tiro Rápido. 
Se um personagem tiver todos esses talentos, será 
considerado um mestre nesse estilo e recebe um aumen- 
to no incremento de distância de seu arco em +10m, e 
mais um tiro por rodada. 


Outro exemplo: um mestre no estilo “Punhos de Urso 
Raivoso” que tenha os talentos Ataque Poderoso, Trespas- 
sar, Ataque Desarmado Aprimorado, Ataque Atordoante, 


“Mestre de laijutsu: a 
classe de personagem 
perfeita para Kenshin 


Especialização e Imobilização Aprimorado, poderia aplicar 
seu bônus de Força x2 a seus ataques desarmados. 


Então, se o Mestre deseja realmente empregar 
estilos em sua campanha, deve decidir quais estilos 
existem (talvez com ajuda dos jogadores) e quais talentos 
(pelo meno seis ou sete) são necessários para dominár- 
los. Cada estilo deve oferecer algum tipo de vantagem em 
combate — mas sem exageros! 


— Nota: as fichas dos personagens da série apresen- 
tada no final desta matéria não têm estilos (mesmo 
Sanosuke, que durante a Saga de Kyoto aprendeu um 
estilo de luta com um monge caído). 


MESTRE DE INIUTSU 


O mestre de laijuisu é uma classe de prestígio apresen- 
tada em Oriental Adventures, perfeita para expli- 
car grande parte das habilidades de Kenshin. Vamos 
descrevê-la aqui de forma resumida: para mais deta- 
lhes, consulte o livro original. As classes de prestígio e 
sua forma de uso são explicadas no Livro de Mestre. 


O mestre de laijutsu é um guerreiro especializado 
no combate com a katana, utilizando a técnica do laijutsu 
(veja a perícia Foco em laijutsu, logo adiante). Ele costuma 
ser devastador em seu primeiro ataque, quando saca sua 
espada da bainha — muitas vezes decidindo a luta com 
um único e terrível golpe. 


” 
Pré-Requisitos 


Tendência: qualquer leal 
Bônus Base de Ataque: +6 
Perícias: 9 graduações em Foco em laijutsu 


Talentos: Iniciativa Aprimorada, Sague Rápido, Foco em 
Arma (katana) 





Perícias 

As perícias de classe do mestre de laijutsu são: Acrobacia 
(Des), Arte da Fuga (Des), Atuação (Car), Cavalgar (Des), 
Diplomacia (Car), Equilíbrio (Des), Escalar (For), Foco em 
laijutsu (Car), Ofícios (Int), Profissão (Sab), Saltar (For) e 
Sentir Motivação (Sab). O Mestre de laijutsu recebe (4 + 
mod. de Inteligência) pontos de perícia por nível. 


Características de Classe 


Todas as habilidades a seguir funcionam apenas quando 
o mestre de laijutsu está sem armadura e usando uma 
katana (ou, no caso de Kenshin, a sakabatou): 


1º nível * Acuidade com Arma: o mestre de laijutsu pode 
usar seu modificador de Destreza ao invés de Força ao 
usar uma katana. Essa habilidade funciona como o talento 
Acuidade com Arma, mas apenas com uma katana (uma 
arma que normalmente não recebe benefícios por esse 
talento); Defesa Estratégica: o mestre de laijutsu pode 
somar seu modificador de Inteligência à sua CA, assim 
como seu bônus de Destreza (situações que o fariam 
perder o bônus de Destreza também fazem perder o 
bônus de Inteligência). 


2º nível * Lâmina do Relâmpago: o mestre de laijutsu 
soma à sua Iniciativa seu modificador de Carisma, assim 
como o modificador de Destreza. 


4º nível e Talento Extra: o mestre de laijutsu ganha um 
talento extra (e outro no 9º nível). Esse talento deve ser 
escolhido entre os seguintes: Esquiva (Mobilidade, Ata- 
que Giratório), Especialização (Desarme Aprimorado, 
Imobilização Aprimorado, Deslocamento), Foco em Perí- 
cia (Foco em laijutsu), Vitalidade. 


5º nível * Ataque do Vácuo: o mestre de laijutsu soma 
seu modificador de Carisma a cada dado de dano extra 
que ele ganha ao usar a perícia Foco em laijutsu. 


8º nível * Um Ataque, Dois Cortes: o mestre de laijutsu 
pode fazer um ataque extra por rodada com a katana. Ele 
pode atacar, se mover e fazer um outro ataque, com seu 
bônus base de ataque — ou pode fazer os dois atagues 
na fase de ataque. Todos os bônus e vantagens que o 
mestre de laijutsu tem com o seu primeiro ataque também 
se aplicam ao segundo. 


Nível Bônus Base Resistências 
de Classe deAtaque Fort Refl Vont 


+22 
+3 
+3 


+0 
+0 


+0 
+0 


7º +1 
2º +2 
3º +3 
4º +4 
5º +5 
6º +6 
7º +7 
8º +8 
9º +9 
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10º nível * Atacar sem Pensar: ao começar um combate, 
o mestre de laijutsu que esteja à distância de combate 
corpo-a-corpo de um inimigo ganha um rodada de sur- 
presa, apenas para atacar com a katana, mesmo que o 
oponente não esteja surpreso. 


F OCO EM IRUISU 


lajijuisu é uma modalide de luta com espada que 
consiste em vencer o combate com um único e mortal 
golpe, aplicado ao retirar a espada da bainha. O 
mesmo movimento empregado para sacar a espada 
é usado para atingir o inimigo. Kenshin é um grande 
mestre nessa técnica. 


A perícia Foco em laijutsu (Car) é apresentada 
originalmente no livro Oriental Adventures. Em campa- 
nhas orientais, é considerada uma perícia de classe para 
guerreiros e samurais. 


Benefício: no início de um combate você pode provo- 
car mais dano com seu primeiro ataque, ao sacar a 
arma, de acordo com o resultado de seu teste em Foco 
em laijutsu: 


dano extra 
+ Td6 
+2d6 
+ 3d6 
+ 4d6 
+ 5d6 
+ 6d6 
+ 7d6 
+8d6 
+9d6 (máximo) 


resultado do teste 
10-14 
15-19 
20-24 
25-29 
30-34 
35-39 
40-44 
45-49 


50 ou mais 


Especial: ao duelar com oviro personagem que também 
possuo Foco em laijutsu, os dois substituem sua jogada 
de Iniciativa por um teste de Foco em laijutsu. Isto é 
chamado Duelo laijutsu. 


Habilidades 
de Classe 


Acuidade com Arma, Defesa Estratégica 


Lâmina do Relâmpago 


Talento Extra 


Ataque do Vácuo 


Um Ataque, Dois Cortes 
Talento Extra 


Atacar sem Pensar 
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RKENSHN 


Nome: Kenshin Himura (nome original: Shinta Himura) 
Nascido em: 20/06/1849 
Altura: 1, 58m. Peso: 48kg. Sangue: AB 


Kenshin Himura, humano, guer11/mestre de laijutsu 
5, Tend LB, DV 16d10+16, PVs 144, Inic +9 (+11), 
Desl. 10m, CA 17 


Bônus Base de Ataque: +16/+11/+6/+1 


Ataques: +23/+18/+13/+6 corpo a corpo (katana: 
dano de 1d10+5, 19-20 x2) 


Resistências: Fort +9, Refl +12, Vont +7 


Atributos: For 14 (+2), Des 20 (+5), Con 12 (+17), Int 15 
(+2), Sab 16 (+3), Car 16 (+83) 


Perícias: Cavalgar +9, Conhecimento” (história local) 
+6, Diplomacia +8, Esconder-se* +6, Foco em laijuisu 
+20, Furtividade* +7, Intimidar* +10, Natação +10, 
Observar* +8, Obter Informações* +5, Ouvir* +7, Sentir 
Motivação +7, Saltar +7. As perícias marcadas com * são 
perícias de outra classe. 


Talentos: Ataque Giratório, Ataque Poderoso, Desloca- 
mento, Especialização em Arma (katana), Especializa- 
ção, Esquiva, Foco em Arma (katana), Iniciativa Aprimo- 
rada, Lutar às Cegas, Mobilidade, Prontidão, Saque 
Rápido, Trespassar, Trespassar Aprimorado. 


Características de Classe (Mestre de laijutsu): Acui- 
dade com Arma, Defesa Estratégica, Lâmina do Relâm- 
pago, Ataque do Vácuo. 


Equipamento: Kenshin usa a Sakabatou, uma katana 
(espada bastarda), com o gume da lâmina invertido. A 
espada tem as mesmas características de uma espada 
bastarda de qualidade obra-prima — mas causa apenas 
dano por contusão, em vez de tirar Pontos de Vida. 
Kenshin pode usar a Sakabatou para provocar dano 
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normal por corte, mas nesse caso sofre redutor de -4 em 
seus ataques. Kenshin sempre usa sua espada com as 
duas mãos, o que aumenta o dano em +1 (o bônus de 
Força com uma arma empunhada com duas mãos 
cumenta em 50%). 


ÓOrfão aos nove anos por causa da cólera, Shinta 
Himura foi salvo de mercadores de escravos por Hiko 
Seijuro, que mudou seu nome para Kenshin — pois Shinta 
parecia um nome muito amigável para um espadachim. 
Ensinou a ele o estilo Hiten Mitsurugui, que deve ser 
empregado para proteger as pessoas, mas sem se envol- 
ver em questões políticas ou pessoais. 


Kenshin rompeu com seu mestre quando tinha 
apenas 14 anos, pois queria utilizar sua habilidade a 
serviço da revolução. Tornou-se o Hitokiri Battousai, uma 
lenda viva, o homem que com sua espada abriu caminho 
para uma nova era. 


Ao contrário do que sugere o título Samurai X, 
Kenshin não é um samurai. Para receber esse título ele 
deveria ser filho de samurais, e Kenshin era filho de 
camponeses. Além disso, Hiten Mitsurugiryu é uma 
técnica que tira sua força da vontade de viver — diferente 
de um samurai, que busca uma morte honrada. Em 
diversos momentos Kenshin é erroneamente tomado por 
samurai apenas pelo fato de portar uma espada. No 
entanto, ele próprio nunca afirmou ser um samural. 


SRNOSUKE 


Nome: Sanosuke Sagara 
Nascido em: 02/1860 
Altura: 1,79m. Peso: 7lkg. Sangue: B 


Sanosuke Sagara, humano, guerl0, Tend CB, DV 
10d10+40, PVs 120, Inic + 2, Desl. 10m, AC 12 


Bônus Base de Ataque: +10/+5 


paes 








Acima: Sanosuke, |[R 
muito mais forte 

do que parece. 
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Ataques: +16/4+1] 
corpo-a-corpo (ataque 
desarmado, 1d3+5) ou 
+14/+14/+9 (ataque 
desarmado, 1d3+5) 


Resistências: Fort 
+13, Refl +5, Vont +3 


Atributos: For 20 (+5), 
Des 15 (+2), Con 19 
(+4), Int 12 (+1), Sab 
10, Car 13 (+71) 


Perícias: Blefar* +7, Escalar +7, Intimidar* +7, Nata- 
ção +7, Obter Informação* +7, Saltar +6, Senso de 
Direção* +3. As perícias marcadas com * são perícias 
de outra classe. 
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Talentos: Ambidestria, Ataque Atordoante, Ataque De- 
sarmado Aprimorado, Ataque Poderoso, Combater com 
Duas Armas, Corrida, Encontrão Aprimorado, Foco em 
Arma (atague desarmado), Grande Fortitude, Separar, 
Trespassar 


Equipamento: em sua primeira aparição, Sanosuke 
trazia consigo uma espada imensa, com mais de três 
metros de comprimento, a Zanbatou, que apenas ele 
parecia saber usar. Em termos de regras, trata-se de uma 
greatsword (espada larga ou “espadão” no Livro do 
Jogador) que provoca dano duas vezes maior (4d6), mas 
é tão pesada que apenas personagens com Força 20 ou 
mais podem manusear uma delas normalmente. Usar a 
Zabatou também exige o talento Usar Arma Exótica. 


Anos atrás, aindo criança, Sanosuke fazia parte da 
tropa Sekihou, formada principalmente por camponeses. 
Quando foram declarados como um exército falso pelo 
governo Meiji, seus integrantes foram todos assassinados. 


Ore RPM aÇES ONES 
PAM EG, 


NBR e PDAS DAMRIDRS 


Sanosuke assistiu ao massacre, mas conse- 
guiu escapar. Odiando o governo e a Restau- 
ração Meiji, ele se tornou um mercenário, 
lutando por dinheiro. Praticamente um vaga- 
bundo sem lar. 


Quando encontrou Kenshin, Sanosuke 
acreditou que era um dos partidários do 
governo e os dois acabaram lutando. Feliz- 
mente esse combate não terminou com ne- 
nhuma morte, e Sano acabou se juntando ao 
grupo no dojo Kamiya. Durante a luta, sua 
espada Zabatou foi destruída por Kenshin. 
Sano nunca se preocupou em conseguir ou- 
tra. Hoje ele prefere usar os punhos — algo 
que ele faz muito bem, com sua força imensa! 


Sanosuke é impulsivo, briguento e se 
irrita com facilidade — do tipo que bate primeiro 
e pergunta depois. Vive reclamando da comida ' 
de Kaoru, mas não sai do dojo, embora tenha 
uma casa. Também nunca paga sua conta no 
restaurante local, onde encontra seus amigos. 


Apesar de odiar o atual governo e seus 
aliados, Sanosuke e 
Kenshin se tornaram 
grandes amigos — 
tanto que é justamen- 
te em Sano que ele 
mais confia, nas horas 
mais difíceis. 


O kanji nas cos- 
tas de seu kimono sig- 
nifica aku (“mal, mal- 


dade”). 


Nome: Kaoru Kamiya 
Nascida em: 06/1862 


Altura: 1, 55m. Peso: 
41kg. Sangue: O 


Kaoru Kamiya, hu- 
mana, Gue5/Esp4, Tend LB, DV 5d10-+4d6, PVs 58, 
Inic +7, Desl. 10m, CA 13 | 


Bônus Base de Ataque: +8/+3 
Ataques: +12/+7 (shinai, Td10+3, dano de contusão) 
Resistências: Fort +4, Refl +4, Vont +0 


Atributos: For 13 (+1), Des 17 (+3), Con 11, Int 15 (+2), 
Sab 09 (-1), Car 14 (+2) 


Perícias: Atuação (ministrar aulas) +10, Diplomacia +7, 
Intimidar +6, Natação +5, Observar +7, Ouvir +7, 
Procurar +6, Profissão (professora de kendô) +6, Sentir 
Motivação + 7. 


Talentos: Acuidade com Arma (shinai/bokken), Desar- 
me Aprimorado, Especialização, Especialização em Arma 
(shinai/bokken), Esquiva, Foco em Arma (shinai/bokken), 
Iniciativa Aprimorada. 


Equipamento: Kaoru costuma lutar com uma shinai 
(espada de bambu) ou bokken (espada de madeira), 
ambas muito parecidas com uma espada bastarda, mas 
muito mais leves (0,5kg para a shinai, Tkg para a bokken), 
permitindo que recebam os benefícios de Acuidade com 





Arma. Kaoru pode causar dano normal com essas espa- 
das (embora nunca o faça), mas para isso seu ataque é 
feito a -4. Kaoru também é dona do dojo Kamiya. 


Kaoru herdou não apenas o dojo de seu pai, mas 
a responsabilidade de ensinar o estilo de kendô Kamiya 
Kashin, o qual defende com todas as suas energias. Esse 
estilo não é ensinado para matar, mas para proteger a 
vida, assim como foi determinado por seu pai, um pouco 
depois da revolução. 


E foi justamente defendendo a honra de seu dojo 
que Kaoru conheceu Kenshin. Um farsante fazendo-se 
passar por Battousai andava ameaçando o dojo e 
maculando seu estilo. Kenshin ajudou Kaoru a desmas- 
carar ovilão. Ela, agradecida, ofereceu abrigo ao andarilho. 


Kaoru é uma mulher independente, severa e muito 
ciumenta (embora demore a admitir que sente algo por 
Kenshin), principalmente em relação a Megumi. É uma 
garota solitária e parece sentir falta de uma família; por 
isso sempre tenta manter por perto seus amigos. 


Poucas vezes ela chega a lutar (principalmente 
tendo Kenshin e Sanosuke por perto...), mas quando o faz 
demonstra muita determinação. Kaoru pode lutar bem, 
mas não sabe fazer direito nada que se espera de uma boa 
esposa: cozinhar, cuidar da casa, lavar roupa, preparar o 
banho... sempre que possível ela pede para que Kenshin 


para cuidar dessas tarefas, o que ele aceita de bom grado... 


Nome: Yahiko Myoujin 
Nascido em: 01/1869 
Altura: 1,35m. Peso: 30kg. Sangue: B 


Yahiko Myoujin, humano, lad1/guer2, Tend CB, DV 
1d6+2d10+3, PVs 24, Inic +3, Desl. 10m, CA 13 


Bônus Base de Ataque: +2 
Ataques: +5 (shinai, Td10, dano de contusão) 
Resistências: Fort + 4, Refl +5, Vont +0 


Atributos: For 10, Des 15 (+3), Con 12 (+1), Int 13 (+1), 
Sab 08 (-1), Car 10 


Perícias: Arte da Fuga +7, Blefar +3, Esconder-se +7, 
Furtividade +7, Intimidar +3, Natação +2, Ouvir +83, 
Observar +4, Procurar +3, Punga +7, Saltar +4, Usar 
Cordas +5 


Sanosuke em 
defesa de Megumi. 
(Nem sabe disfarçar...) 


Talentos: Acuidade com Arma (shinai), Lutar às Cegas, 
Reflexos Rápidos, Vitalidade, Vontade de Ferro 


Equipamento: shinai, uma espada feita de bambu, 
usada para treinar kendô. Tem as mesmas estatísticas de 
uma espada bastarda, mas pesa apenas meio quilo 
(permitindo que seja usada com o talento Acuidade com 
Arma) e causa dano por contusão. Yahiko pode causar 
dano normal, mas seus ataques sofrem -4. 


O pai de Yahiko morreu em combate e deixou 
poucas posses para sua esposa e filho. Sua mãe morreu 
doente e Yahiko foi “adotado” por uma gangue, que o 
forçava a bater carteiras. 


Kenshin encontrou o menino e percebeu que ele 
não era um simples ladrão de rua. Comentando que ele 
possuía “uma alma de samurai”, ele e Kaoru o resgata- 
ram do gangue. Kenshin insistiu que Kaoru o aceitasse 
como aluno para treiná-lo no estilo Kamyia. 


Yahiko é briguento e impulsivo, difícil de aturar. 
Vive implicando com Kaoru, dizendo que ela é feia, não 
sabe cozinhar... 


Nome: Megumi Takani 


Nascida em: 12/1857 
Altura: 1, 66m. Peso: 45kg. Sangue: B 


Megumi Takani, humana, Esp7, Tend NB, DV 7d6+7, 
PVs 41, Inic +1, Desl.10m, CA 11 


Bônus Base de Ataque: +5 
Resistências: Fort +3, Refl +3, Vont +68 


Atributos: For 10, Des 13 (+1), Con 12 (+71), Int 16 (+23), 
Sab 17 (+3), Car 15 (+2) 


Perícias: Alquimia +13, Conhecimento (natureza) +13, 
Cura +15, Diplomacia +10, Observar +10, Profissão 
(farmacêutica) +15, Profissão (herborista) +13, Procurar 
+10, Sentir Motivação +10, Atuação (cerimônia do chá) 
+8, Esconder* +4, Intimidar* +4. As perícias marcadas 
com * são perícias de outra classe. 


Talentos: Foco em Perícia (Cura), Foco em Perícia (Pro- 
fissão, farmacêutica), Prontidão, Vitalidade. 


Equipamento: medicamentos, ervas e “ferramentas” 
necessárias para curar pessoas. 


Megumi Takani faz parte de uma família co- 
nhecida há gerações por serem grandes 
médicos. Quando criança, seu pai foi assassinado e 
ela se separou da família. Cresceu sozinha e, aos 17 
anos, se tornou aprendiz de um médico — mas este 
trabalhava para a organização secreta de Takeda 
Kanryu, produzindo ópio. O médico foi morto por 
Kanryu, e Megumi — agora a única capaz de fabricar 
a droga — foi obrigada a continuar o trabalho. 


Megumi muitas vezes tentou se suicidar, pois 
sabia que estava prejudicando pessoas. Um dia, fugiu. 
Pediu ajuda a Kenshin e Sanosuke, ficando hospedada 
no dojo Kamiya. Chegou até mesmo a se sentir parte 
da família. Tanto que, quando Kanryu a encontrou e 
ameaçou atacar seus novos amigos, ela acabou ce- 
dendo à chantagem e voltando para a organização. 


Kenshin foi ao resgate de Megumi, juntamen- 
te com Sanosuke. Após a prisão de Takeda Kanryu, 





a morte de quatro integrantes da gangue Oni e um 
confronto com Aoshi (o líder da gangue), Megumi tenta 
se matar. E impedida por Sanosuke (que mostra uma 
certa quedinha por ela...). 


Megumi ficou na cidade, agora atuando como 
médica. Ela tem um papel importante no grupo, principal- 
mente após as lutas de Kenshin e seus amigos, quando 
eles retornam cheios de ferimentos. Tanto que Sano às 
vezes a chama de Kusuribako (“caixa de remédios”). 


Megumi é apaixonada por Kenshin. Mas, ao con- 
trário da relutante Kaoru, nunca perde uma oportunidade 
para se atirar sobre ele... 


S3TOU 


Nome: Saitou Hajime (nome falso: Goro Fujita) 
Nascido em: 01/1844 
Altura: 1, 83m. Peso: 7 lkg. Sangue: O 


Saitou Hajime, humano, samurai 15, Tend LN, DV 
15d10+30, PVs 168, Inic +4, Desl. 10m, CA 14 


Bônus Base de Ataque: +15/+10/+5 
Resistências: Fort +13, Refl +11, Vont + 9 


Atributos: For 16 (+93), Des 18 
(+4), Con 14 (+2), Int 13 (+1), 
Sab 15 (+2), Car 11 (+71) 


Perícias: Atuação +5, Blefar* +8, 
Conhecimento (história local)* 
+7, Cavalgar +11, Diplomacia 
+10, Escalar +7, Esconder-se* 
+8, Foco em laijutsu +9, 
Furtividade* +8, Intimidar +10, 
Natação +7, Observar* +5, 
Obter Informação* +10, Saltar 


Saitou, capitão da Tropa 
Shinsen: velhas contas a 
acertar com Kenshin 


TAM É 
“| Makoto Shishio, humano, guerl7, Tend LM, DV 
17d10+51, PVs 137, Inic +7, Desl. 10m, CA 13 
Bônus Base de Ataque: +17/+12/+7/+42 


Ataques: +22/+17/+12/+7 (katana flamejante, 
Id10+5+ dó, 17-20 x2, + 1dIO em críticos) 


Resistências: Fort +15, Refl +8, Vont +7 


+6, Sentir Motivação + 11. As perícias marcadas com * são 
perícias de outra classe. 


Talentos: Ataque Poderoso, Desarme Aprimorado, Es- 
pecialização, Especialização em Arma (katana), Foco em 
Arma (katana), Grande Fortitude, Imobilização Aprimora- 
da, Iniciativa Aprimorada, Prontidão, Reflexos de Comba- 
te, Reflexos Rápidos, Saque Rápido, Sucesso Decisivo 
Aprimorado, Trespassar, Vontade de Ferro. 


Equipamento: Saitou está sempre vestido com uniforme 
policial. Carrega uma espada katana e uma quantidade 
aparentemente infindável de cigarros e fósforos... 


Saitou foi o Capitão do 3º batalhão da Tropa 
Shinsen, sendo um de seus poucos sobreviventes. Lutou 
com Battousai algumas vezes, mas os dois nunca chega- 
ram a terminar esses embates. 


Saitou usa o falso nome Goro Fujita e trabalha 
como espião e policial, surgindo nos lugares mais ines- 
perados com informações. É muito frio, jamais demons- 
trando qualquer tipo de sentimento ou alteração emotiva. 
Também é sarcástico e extremamente desagradável. 


Com o fim dos samurais, Saito se tornou policial 
porque assim poderia continuar praticando a sua justiça 
dos tempos do Tropa Shinsen, baseada em aku sokuzan 
("eliminar o mal imediatamente”). Inicialmente ele pre- 

tendia acertar as contas com 
Battousai, e até mesmo aplicou 
uma verdadeira surra em 
Sanosuke. Mas, embora pare- 
cesse um grande inimigo, ele 
acabou por ajudar muito a 
Kenshin e seus amigos. É ele 
que pede a ajuda de Kenshin 
para deter os planos de Shishio. 


Particularmente, Saitou 
parece ter algum prazer em 
irritar Sanosuke... 


SISMO 


Nome: Makoto Shishio 
Nascido em: 08/1848 


Altura: 1,70m. Peso: 59kg. 
Sangue: O 


Atributos: For 16 (+3), Des 16 (+3), Con 16 (+3), Int 15 
(+2), Sab 10, Car 17 (+3) 


Perícias: Blefar* +5, Cavalgar +9, Concentração* +98, 
Diplomacia* +11, Intimidar* +11, Mensagens Secretas* 
+13, Obter Informação* +9, Sobrevivência” +6. As 
perícias marcadas com * são perícias de outra classe. 


Talentos: Ataque Poderoso, Deslocamento, Especializa- 
ção em Arma (katana), Esquiva, Foco em Arma (katana), 
Grande Fortitude, Iniciativa Aprimorada, Liderança, Lutar 
às Cegas, Mobilidade, Reflexos de Combate, Saque 
Rápido, Tolerância, Trespassar, Usar Arma Exótica (katana 
flamejante), Vontade de Ferro. 





Equipamento: Shishio possui uma 
katana especial, a única desse tipo 
conhecida. Ela foi tratada quimica- 
mente para queimar o alvo, além de 
cortá-lo. A espada possuí os mesmo 
poderes de uma espada bastarda 
mágica com as habilidades Flamejan- 
te, Explosão Flamejante e Lâmina Afi- 
ada. Embora estes sejam efeitos má- 
gicos, no caso da espada de Shishio 
são considerados apenas extraordi- 
nários — reproduzidos através de 
produtos químicos e pela qualidade 
do próprio design da espada. Ela tam- 
bém é de qualidade obra-prima. Usar 
essa arma exige o talento Usar Arma 
Exótica, ou O usuário não conseguirá 
ativar suas habilidades. 


Regras Especiais: Shishio sofre de 
uma condição física única. Ele não 
pode lutar ou realizar grande esforço 
(correr, escalar...) durante mais de 
15 minutos. Se o fizer, seu corpo 
atinge temperatuas muito altas e co- 
meça a pegar fogo, causando a ele 
Id8 pontos de dano cumulativos por 
rodada (1d8 na primeira, 2d8 na se- 
gunda...). O limite de tempo pode ser 
ainda menor em lugares quentes e/ 
ou abafados. 


Embora as bandagens de 
Shishio aliviem a dor constante de 
suas queimaduras, ele ainda preci- 
sa fazer um teste de Concentração 
para se manter calmo em situações 
tensas, Ou para conseguir continuar 
lutando enguanto estiver 
em chamas. 


“E como um sujeito 
com aquela cara de mapa 
do Inferno podeter Carisma 
17e” você pergunta. O 
Carisma de Shishio vem 
de sua confiança, presen- 
ça e sua tremenda habili- 
dade de cativar seus se- 
guidores, e não de sua 
aparência. Seu valor de 
Liderança é 24. 


Makoto Shishio era 
um hitokiri muito poderoso 
na época da revolução, fa- 
zendo o mesmo trabalho 
de Kenshin, como assassi- 
no da revolução. Quando 
conseguiu tomar o poder, o 
governo Meiji via Shishio | E: 
como um perigo, pois ele | o » 
era poderoso e sabia de- 


mais. Tentaram matá-lo a tiros e queimaram seu corpo. 
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Mas Shishio conseguiu sobreviver milagrosamen- 
te. Como um efeito colateral desse “milagre”, seu corpo 
agora precisa ser constantemente esfriado, para não 
entrar em combustão. Os curativos servem para aliviar a 
dor e também esconder suas queimaduras horríveis. 


Shishioe organizou um poderoso grupo criminoso, 
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Juppongatana: é, ele 
- pode ser feio... mas 
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com vários soldados (guer- 
reiros e infiltradores) e reu- 
niv o Juppongatana (“Dez 
Espadas”), que seriam os 
dez mais poderosos guer- 
reiros do Japão. Ele consi- 
dera o governo Meiji muito 
fraco, sem a força necessá- 
ria para comandar o Japão. 
Shishio pretende acabar 
com o governo e tomar o 
poder, para exercer sua fi- 
losofia (“os fortes vivem e 
os fracos devem morrer”). 
Em sua “modesta” opinião, o único elemento que pode 
impedi-lo é Kenshin. 


Shishio está quase sempre sob os cuidados de Yumi 
Komagata, sua bela acompanhante, que também atua 
como enfermeira. Ela realmente se importa com Shishio, 
a ponto de sacrificar sua vida por ele, se necessário. 


ROGÉRIO “KATABROK” SALADINO 
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por miniaturas e (a 
estratégia de Magic 


- Regras para usar O 
mundo de MK em sua 











Que atire a primeira pedra quem nunca se divertiu 


brincando com soldados de plástico, playmobil ou 
Lego. Pois o jogo de miniaturas Mage Knight — 
lançado no Brasil pela Devir Livraria durante o 
Encontro Internacional de RPG do ano passado — 
traz de volta aquela emoção única de sentir-se no 
comando de exércitos poderosos, planejando 
táticas ousadas e vencendo batalhas memoráveis. 


Mage Knight é um wargame (jogo estratégico com 
miniaturas) de fantasia medieval que usa o mesmo 
formato do jogo de cartas colecionáveis Magic: The 
Gathering. Em vez 
de um conjunto fixo 
de peças, o jogo é 
vendido em “paco- 
tes” contendo 
miniaturas diversas. 
Cada jogador deve 
reunir as peças 
certas para sua 
própria estratégia. 
Você pode construir 
exércitos misturando 
trolls, golems, 
cavaleiros, vampiros 
e até soldados com 
armas de fogo. 


PE: 


Ao contrário de outros wargames, Mage Knight 
revoluciona devido à sua extrema praticidade ao 
dispensar tabelas, tabuleiros e outros acessórios. 
Cada figura já contém, em sua base de suporte, as 
informações necessários para jogar. Exceto pelas 
próprias peças, para jogar você precisa apenas de 
marcadores de ação, dois dados comuns de seis lados 
e uma fita métrica (em polegadas). Pode-se usar 
também peças de terrenos para enriquecer o cenário 
e proporcionar estratégias diferentes. 


As Regras da Batalha 


Cada miniatura — ou guerreiro — tem em sua 
base cinco atributos: Velocidade, Ataque, Defesa, 
Dano e Alcance. Outra característica importante é 
o arco frontal, que corresponde a seu campo de 
visão. Normalmente o arco frontal é de 90º, mas 
existem uns poucos com 180º ou mais! 


Velocidade determina quantas polegadas (uma. 
polegada=2,5cm) a miniatura pode se mover por 
turno. Alcance indica a distância que o guerreiro pode 
atingir com um ataque (um Alcance O quer dizer que 
ele só pode atacar inimigos muito próximos, que 
estejam tocando sua base). Alcance é o único atributo 
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que permanece inalterado mesmo quando um 
guerreiro sofre dano. Mede-se a distância do ponto 
central de uma figura ao ponto central de outra. Essa 
linha de tiro deve estar passando por seu arco frontal. 
O valor do Ataque é 
2d6 (dois dados comuns). Se o resultado é igual ou 
superior à Defesa do alvo, este recebe dano igual ao 
atributo Dano do atacante. 


O número de flechas em Alcance indica quantos 
alvos à distância pode-se acertar em uma única ação. 
O normal é que seja apenas um alvo, mas o Storm 
Golem pode acertar três alvos à distância (mas 
reduzindo o dano para cada um dos alvos). Quando 
o guerreiro recebe 
dano, o jogador faz 
um movimento na 
base da miniatura 
para exibir novos 
números (então 
dizemos que o 
guerreiro recebeu 
um “clique”). À cada 
clique recebido, os 
números na base 
mostram atributos 
diferentes (quase 
sempre menores). 
Quando aparecem 
três caveiras, O 
guerreiro morre. 


Mage Knight: o kit 
básico (10 figuras) 
e o booster 
(5 figuras) 


Cada guerreiro tem 
um custo em pontos, 
e cada jogador tem 
um número limitado 
de pontos para 
construir seu exército. Os mais comuns são os 
exércitos de 200 e 300 pontos. Temos desde criaturas 
de 5 pontos, como o Imp Amarelo, até as de 202 
pontos, como o poderoso Arcane Draconum. Regra 
geral: quanto mais pontos custa uma criatura, mais 
forte ela será. Esse sistema torna o jogo equilibrado 
(pois não se pode usar apenas figuras fortes em um 
exército numeroso) e extremamente diversificado e 
balanceado, pois um exército pode ser constituído por 
milhares de combinações. Em média, um exército de 
200 pontos comporta entre 4 e 10 guerreiros. Um de 
300 tem entre 7 e 13. 


Cada 100 pontos em um exército valem uma ação de 
jogo. Assim, um exército com 200 pontos tem direito a 
duas ações, 300 três ações, e assim por diante. 
Mesmo que parte do exército seja derrotada, o 
número de ações não diminui. Cada guerreiro só pode 
fazer uma única ação por turno. Quando o faz, recebe 
um marcador de ação. Se no turno seguinte ele agir 
de novo, ficará com dois marcadores de ação, 
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receberá um clique de dano e não poderá fazer nada 
no turno seguinte. Todos os guerreiros que não 
realizam nenhuma ação em um turno perdem todos os 
marcadores de ação no final do mesmo. 


Em torneios de MK, cada partida tem 5Omin de 
duração. No final desse tempo, soma-se os pontos que 
cada jogador conseguiu. Cada figura viva 

aliada e cada figura morta do oponente 

contam seus valores normais em pontos. 

Cada figura capturada na área inicial do 

capturador conta o dobro de pontos. 

Figuras capturadas que não estejam na 

área inicial não contam pontos para 

ninguém. Quem tiver 
mais pontos ganha. 
Se empatar, quem 
tiver construído o 
exército com menos 
pontos ganha. Se 
ainda empatar, quem 
tiver menos figuras 
desmoralizadas ganha. Se ainda houver empate, 
cada um joga 2dé6. O resultado mais alto vence. 


Amazon Queen, 
Máguê, Storm 
Golem, Wraith e 
Chaos Mage: 
soldados de MK 


Cada um dos atributos variáveis tem 
uma série de habilidades especiais, 
identificados por cores. Assim, por 
exemplo umo figura com Velocidade 
12 laranja significa que ela pode 
voar até 12 polegadas por turno! 
MK apresenta 27 habilidades em 
Rebellion e Lancers, e a expansão 
Whirlwind acrescenta mais 12. 


Parece complicado, mas depois que 

você acostuma, fica muito natural. 

As habilidades dão um sabor todo 

especial a MK, tornando o jogo 

mais envolvente ainda! É importan- 

te lembrar que, quando uma figura 

recebe dano, suas habilidades podem mudar. 
Assim, se uma figura pode voar no primeiro 
clique, não significa que conseguirá fazê-lo 
quando receber mais ferimentos. Como regra 
geral, quanto mais habilidades uma figura tem, 
mais pontos val custar. 


Habilidades de Ataque: Cura (verde), Mestre de 
Armas (vermelho), Rajada Mágica (azul), Raio/ 
Chama (laranja), Onda de Choque (amare- 

lo), VYampirismo (preto), Cura Mágica (cinza). 


Habilidades de Defesa: Armadura de 
Batalha (verde), Arma de Haste (vermelho), 
Imunidade Mágica (azul), Resistência 
(laranja), Defender (amarelo), Regeneração 
(preto), Invulnerabilidade (cinza). 


Habilidades de Velocidade: Carga (verde), 
Decidido (cinza), Rapidez (vermelho), 

Levitação Mágica (azul), Vôo (laranja), Aquático 
(amarelo), Furtividade (preto). 


Habilidades de Dano: Fúria (vermelho), Furor 

de Batalha (laranja), Ampliação Mágica (azul), 
Necromancia (preto), Comando (cinza), Desmoralizado 
(amarelo), Posição Inicial (verde). 


Guilda da Atlântida: os Atlantes são orgulhosos 

de sua magia ofensiva e de seus construtos mecâni- 

cos. São insuperáveis no ataque (principalmente à 

distância), mas não têm nenhum tipo de cura e, em 
geral, suas figuras não apresentam 
defesa alta. Habilidades típicas: Raio/ 
Chama, Rajada Mágica, Ampliação 
Mágica, Levitação. 


Liga dos Elementais: esta facção reveren- 
cia a natureza e é composta principalmente 
por Trolls, Elfos e Centauros. Além desses, 
vários servos da natureza completam essa 
facção, tais como os Living Elementals. 
Mestres na Defesa e na Cura 
Mágica, sentem falta de ataques 
especiais à distância, como 
Rajadas Mágicas, Raio/Chama e 
Onda de Chogue. Habilidades 
típicas: Defesa, Cura Mágica, 
Regeneração, Resistência. 


Seita de Necrópolis: a terceira 

grande façção de MK domina a 

magia negra. Vampiros, zumbis e 
outros mortos-vivos povoam a 
Seita. Os NighiStalkers são 
Ótimos assassinos, porém são 
os únicos efetivos à distância. 
Este pessoal sente muita falta 
de outras opções de ataque à 
distância, bem como de cura. 
Mas são os melhores no 
combate corpo a corpo. 
Habilidades típicas: 
Necromancia, Vampirismo, 
Furtividade, Vôo. 


Rebeldes da Pólvora: unindo 

anões e amazonas, esta facção 

surgiu para quebrar o equilí- 

brio dos três anteriores. Sua 
maior força talvez seja a versatilida- 
de, pois possuem ataque, defesa e 
cura. No entanto, seus valores de 
ataque são relativamente baixos, e a 
Leech Medic, sua única opção de 
cura, é bem fraca. Habilidades 
típicas: Imunidade Mágica, Mestre 
de Armas. 


Cavaleiros Imortais: facção 

composta basicamente de elfos. São 
ótimos no combate corpo a corpo, mas 
carecem de um atague à distância efetivo. 
Não possuem Cura Mágica mas apresen- 
tam os melhores curandeiros com cura 
normal. Habilidades típicas: Cura, Arma 
de Haste, Imunidade Mágica. 


Saqueadores Orcs: um bando composto 
de soldados baratos e meio nervosos: eles sempre 
entram em fúria quando estão para morrer. Carecem 
de valores de ataques altos e ataques à distância 
efetivos. Porém, por serem relativamente baratos, 
conseguem realizar várias formações de ataque para 
atacar em bando. Habilidades típicas: Furor de 
Batalha, Fúria. 





Castelos e cenários: 
não é para brincar 
de casinha, não! 


Progênie dos Magos: 

Demônios, Lobisomens, 

Esqueletos e monstros em 

geral. Fortes, versáteis e com 

uma ótima relação custo/ 

benefício. Temos aqui 

excelentes figuras, tais como 

as Shades. Eles não chegam 

a formar uma verdadeira 

facção, sendo esta a sua maior fraqueza, pois não 
podem fazer formações. Com a chegada de 
Whirlwind este panorama mudará, pois surgirão os 
Shyft, uma nova facção capaz de fazer formações com 
a Progênie dos Magos! Habilidades típicas: Furor de 
Batalha, Furtividade, Imunidade Mágica. 


Draconum: aqui você encontra alguns dos mais 
poderosos (e caros, em pontos) guerreiros de MK. 
Talvez sua maior fraqueza seja justamente o fato de 
ser difícil fazer boas formações com eles, devido ao 
custo proibitivo em pontos. Há guerreiros mais fracos, 
não-únicos, que servem para compensar esta frague- 
za, mas eles não valem a pena. Habilidades típicas: 
Vôo, Imunidade Mágica, Resistência. 


Pontos Positivos 


Por que Mage Knight é melhor que Magis, 
Pokémon e outros card games? Vamos analisar: 


Profundo nível de estratégia. Devido ao balanceado 
sistema de pontos, o jogador precisa planejar muito 
bem a construção de seu exército. Não é simples 
questão de comprar centenas de peças e usar apenas 
as melhores — ter mais poder aquisitivo não torna 
você necessariamente um jogador melhor. 


Belas miniaturas. Todas as figuras de Mage Knight 
já vêm pintadas e prontas para uso. Ficam cada vez 
mais bonitas, sendo sensível a melhora do acabamen- 
to comparando a primeira edição com as mais 
recentes. Não são raros os colecionadores de MK que 
nem mesmo jogam, apenas curtem o visual — 
especialmente RPGistas. 
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Sistema prático. Ao contrário do que 
acontece em um jogo de cards, aqui não 
há muito texto para se ver. Bastam os 
números de cada figura. Assim, após 
conhecer as regras, você não perde 
tempo lendo novas regras em cada figura. 
E também temos menos chances para 
erros de tradução (quem joga Magic sabe 
do que estamos falando...). 


Sem apelações, figuras banidas ou 
restritas. Sim, claro que existem figuras 
mais populares que outras — mas em MK 
não temos exércitos invencíveis, fórmulas 
mágicas ou combinações matadoras, a 
ponto de exigir que esta ou aquela peça 
seja banida ou restrita em torneios. O 
sistema de pontos é realmente muito 
eficaz em prevenir coisas 
desse tipo. Se uma figura é 
muito boa, vai custar muitos 
pontos, e ponto final 
(desculpem o trocadilho). 


Produto jovem. Por ser um 
jogo muito recente, todas 
as peças lançadas desde a 
coleção básica ainda são 
válidas em qualquer 
torneio. Não tem essa de 
Tipo 1, Tipo 2, etc. como 
temos em Magic. A 
Wizkids, que fabrica o jogo 
nos EUA, prometeu jamais 
adotar esse tipo de regulamento. Assim, teoricamen- 
te, mesmo que tenhamos várias expansões, as 
figuras da coleção inicial vão sempre valer. 
É esperar e torcer por isso! 


Pontos Negativos 


Ok, nenhum jogo é perfeito. Vamos ver o que MK 
tem de ruim, então: 


Caro, pô! Lá fora, um booster (embalagem) com 5 
figuras normais (ou 4 normais e uma montada) custa 
em torno de U$ 7,00. Aqui, os mesmos boosters são 
vendidos por R$ 27,00 (preço da distribuidora oficial, a 
Devir). Ou seja, lá fora já é meio caro; aqui no Brasil 
então... Porém, a verdade seja dita: uma vez que cada 
exército precisa de poucas figuras, o preço final de um 
bom exército para um campeonato de MK não difere 
muito de um bom baralho para um torneio oficial de 
Magic. Mesmo que uma carta rara de Magic seja 
bem mais barata que as figuras únicas de MK, em 
geral você precisa de quatro de cada em um baralho 
com sessenta cartas — enquanto em Mage Knight é 
muito difícil usar mais de duas únicas em um exército. 


Embalagens. O lacre da embalagem é muito fácil de 
ser violado sem deixar sinais — então tente comprar 
em pontos de confiança. Um comerciante desonesto 

pode retirar as melhores peças e deixar apenas lixo, 

lacrando novamente e vendendo como se fosse novo. 
É um problema que os fabricantes já reconheceram e 
prometeram solucionar, mas até agora nada! 


Tempo e local de jogo. Um jogo oficial demora 50 
minutos e exige uma mesa com 36 X 36 polegadas 
(um quadrado com quase um metro de lado). Fica 
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difícil jogar de improviso em qualquer lugar, exigindo 
certa preparação. 


Peças frágeis. As figuras têm tamanhos variados, indo 
do pequeno Imp aos enormes Golens e Werebears. 
Porém, algumas peças menores têm partes muito 
trágeis (geralmente o braço), que não raro se quebram 
com o manuseio frequente. Nada que uma cola não 
resolva. De qualquer modo, mesmo as figuras mais 
trágeis ainda são muito mais resistentes que uma 
carta de papel... 


Manual em português. Pois é, a única coisa em MK 
que precisou ser traduzida foi o manual de instruções 
— e justamente por isso encontramos erros de 
tradução. Tipo, no manual são citados os terrenos 
díficeis e bloqueadores; já na cartela de habilidades, o 
terreno difícil vira “terreno com obstáculo” e o terreno 
bloqueador vira “terreno bloqueado”. Isso confunde 
qualquer um! 


Uma falha grave consta do Glossário do Manual: 
“Unica: Uma figura sem estrelas. Só é permitido ter 
uma figura única em qualquer exército.” O que você 
entende por isso? Que só pode haver uma e somente 
uma figura única em um exército qualquer, certo? 
Errado. Na verdade, o que eles queriam dizer (e que 
consta no original em inglês) é: “Única: Uma figura 
sem estrelas. Só é permitido ter uma figura único de 
um mesmo tipo em cada exército.” 


Não parece sério, mas faz muita diferença! Assim, você 
pode colocar quantas únicas quiser em um dado 
exército, desde que não haja mais de uma 

de um mesmo tipo. Um Magus e um Chaos 

Mage? Ok. Dois Magus? Não. Simples, né? 


No começo, MK contava apenas com a 
coleção inicial Rebellion, com 
160 peças. Agora temos 
também no Brasil a primeira 
expansão, Lancers (142 peças) 
e a segunda, Whirlwind 
(também 142 peças), esta 
trazendo 12 novas habilidades. 
Dungeons, a terceira expansão 
(100 peças), com um modo 
totalmente novo de jogar, foi 
anunciada para março de 2002. 


Além disso, nos EUA, os 
gringos também têm as 
seguintes peças especiais: 


º Great Fire Dragon, 

Venomous Shadow Dragon e 

Polar Ice Dragon; os dragões do fogo, veneno e gelo 
da Liga dos Elementais. 


º Black Powder Rebel War Wagon, Atlantis Guild 
Chariot e Knights Immortal Charger, as carruagens 
dos Rebeldes da Pólvora, Guilda da Atlântida e 
Cavaleiros Imortais. 


* Black Powder Rebel Tank e Fist of Tezlo, os tanques 
dos Rebeldes da Pólvora e dos Atlantes. 


e MK Metal Rebellion Set, 
metal da coleção inicial. 


miniaturas avulsas em 


e MK Metal Lancers Set, miniaturas avulsas em metal 
da coleção Lancers. 


Também estão sendo aguardados os Artifacis Sets 1 
e 2, com itens para equipar uma masmorra, como 
fontes, altares, cadeiras, mesas... Além disso está 
previsto para o meio de 2002 o Mage Knight Castle, 
com torres, portões e muros para construir um 
verdadeiro castelo; o MK. Sinister, quarta expansão de 
MK, com a nova facção dos Solonavi, composta por 
meio-anjos; e MK Unlimited, com peças de Rebellion 
e Lancers, mais dezesseis únicas novas mas nenhuma 
única antiga. 
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Devir * hitp://www.devir.com.br/estrategia/ 
mage knight: distribuidora oficial do produto no 


Brasil e organizadora do Ranking Brasileiro de MK. 


MagekKnight * http://www .wizkidsgames.com/ 
mageknight: site oficial da empresa que produz o 


jogo nos EUA, a Wizkids. 
MkKRealms * htHp://vwww.mkrealms.com: ótimo site 


norte-americano, contendo os atributos de TODAS as 
figuras existentes. 


Mage Knight Brasil * http://pub43.ezboard.com/ 
bmageknightbrasil95710: site brasileiro, frequenta- 


do pelos melhores jogadores do Brasil. 


MAURÍCIO “GORAK” 
NAVATE 
Anão Guerreiro 


Polar Ice Dragon, 
uma das figuras 
ainda inéditas no 
[ido JL Vo [o fo [o E 
abaixo, cenários 
feitos por quem 
joga sério! 
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um mundo de conflito pisos 
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magos, golens, druidas 


necromantes e pistoleiros lutam pelo poder 


Desde seu lançamento no Brasil durante o Encon- 
tro Internacional de RPG no ano passado, o jogo 
de miniaturas colecionáveis 

Mage Knigh? vem conquis- 

tando legiões de fás. Com 

seu sistema de regras 

revolucionário e incrivelmente 

empolgante, já tem seu lugar 

entre os apreciadores de 

jogos de estratégia em geral. 

No entanto, por ser um jogo 

ambientado em um cenário 

de fantasia medieval, muitos 

RPGistas usam suas miniatu- 

ras para colorir campanhas. 

Afinal, com peças baseadas 

em anões, elfos, trolls, orcs, 

dragões e outros seres 

fantásticos, é muito difícil 

resistir... 


Mas Mage Knight não é 

apenas um punhado de 

miniaturas. Seguindo a tradição de Magie: The 
Gathering e outros, ele tem seu próprio universo 
de jogo. Um universo que você, colecionador de 
miniaturas ou não, pode aproveitar muito bem... 


O fim do 
eguilíbrio 


Mage Knight acontece em um cenário medieval 
mágico, um vasto continente conhecido apenas como 
“A Terra”. Porém, este um mundo não exatamente 
igual a outros do tipo. 


Agui coexistem magia e tecnologia, compartilhadas por 
diversas raças que disputam a soberania do planeta. 
Não há um monarca supremo. Pelo contrário, existem 


COMO JOGAR? 


Para usar as regras desta matéria você deve 
estar familiarizado com um dos seguintes jogos: 


SD&T « Defensores de Tóquio 3º Edição: 
para jogar este RPG você deve possuir o 
Manual 3D&T. O Manual do Aventureiro 
também e recomendado. 


D&D 3E « Dungeons & Dragons 3º Edição: 
para jogar este RPG você deve possuir o Livro 
do Jogador e o Livro do Mestre. O Monster 
Manval (por enquanto disponível apenas em 
inglês) também e recomendado. 


a a balança 


nove diferentes facções, sendo quatro delas as mais 
poderosas e influentes, e as outras, facções menores. 


No início havia três grandes 
facções: a Guilda de Atlântida, a 
Liga dos Elementais e a Seita de 
Necrópoles. Cada uma dominava 
um determinado tipo de magia, 
sendo que havia um equilíbrio 
entre essas forças. A Guilda, 
com seu domínio sobre a magia 
de construtos e artefatos; os 
Elementais, com sua magia 
branca de cura; e a Seita, com a 
magia negra necromântica. 
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O equilíbrio perdurou durante 
séculos. Porém, subitamente 
surge uma quarta força — os 
Rebeldes da Pólvora, que com a 
introdução da tecnologia das 
armas de fogo acabou com o 
eguilíbrio vigente até então. Hoje 
em dia, novas alianças são feitas e antigas são 
esquecidas; as facções menores clamam por mais 
espaço e absolutamente nada é garantido! O caos é 
total. O conflito impera. 


A Guilda da Atlântida 
Atlantean Guild 


Esta guilda é baseada em uma 

rígida estrutura militar composta por 

magos, soldados bem armados e 

temíveis golens mecânicos movidos 

por magia — sem dúvida uma das 

mais poderosas facções. E uma das mais odiadas. 


Extremamente intolerante, a Guilda da Atlântida 
permite apenas humanos em suas fileiras. Enquanto 
tecnomagos se preocupam em construir armas e 
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golems cada vez mais mortíferos, 
os magos mais tradicionais 
treinam sua pontaria com rajadas 
de pura magia. 


A Guilda domina vastas porções 
do continente, embora existam 
vários nichos que sua influência 
ainda não alcança. Os Atlantes 
confiam tão cegamente em seu 
devastador poder de fogo que não 
se preocupam muito com as artes 
da defesa, muito menos com cura. 
Sob sua ótica, se alguém é ferido 
ou morre em combate, então ele 
mereceu. Não há lugar para 
fracos aqui. 


Uma das poucas concessões que 
os Atlantes fazem a soldados 
feridos é substituir suas partes 
mutiladas por partes mecânicas 
— resultando em um tipo de 
“ciborgues medievais”, figuras 
de aspecto bizarro. 


Um dos instrumentos favoritos 
dos soldados Atlantes é um tipo 
de cetro de fogo, capaz de 
devastar formações 

inimigas. 


espécie 

de 

facção 

druida 

reverencia a 

natureza, sua Grande Mãe. 
Seus membros são 

compostos principalmente por 
trolls, elfos das Terras Baixas e 
centauros. 


Apesar de suas insólitas 
opiniões (e membros!), esta 
aliança se mostrou bastante 
eficaz e duradoura. Conta 
inclusive com vários humanos, 
em especial sábios e clérigos 
elementais — unidos não pela 
raça, e sim por sua devoção à 


Grande Mãe. 


A magia branca dos elfos se 
concentra na defesa e na cura, 
além de servir para invocar 
servos da Grande Mãe. Assim, 
não é raro encontrar golens de 
madeira, fadas e até mesmo 
árvores ambulantes entre suas 


fileiras! Há rumores de que os 
sábios líderes elfos são capazes 
até mesmo de pedir a ajuda de 
dragões quando há grande: 
necessidade. Mas são apenas 
rumores... Ou não? 


Esta facção não tem territórios 
tão extensos quanto a Guilda da 
Atlântida. Ocupa principalmente 
o Planato Wylden. 


Necropolis 


Um ditado popular 
entre os membros 
de Necrópolis diz: 
“Entre os seguido- 
res da Seita, a 
morte é só o 
começo.” 


A terceira grande 

taçção da Terra — e uma das três 
mais antigas, juntamente com os 
Atlantes e os Elementais —, a Seita 
domina a magia negra. Vampiros, 
zumbis e outros mortos-vivos formam 
suas tropas. Isolados no nordeste do 
continente, eles aprimoram continua- 
mente suas artes negras. 


Seus poderes de se misturar às trevas 
e erguer os mortos são temidos por 
todo o grande continente. No entanto, 
muito pouco se conhece realmente 
sobre eles. Por exemplo, ninguém 
sabe qual a verdade oculta na ligação 
entre os monstros da Progênie dos 
Magos e a Seita de Necrópolis. 
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Unindo 

anões e 

amazonas, 

esta nova 

facção surgiu para destruir 
de vez o antigo equilíbrio 
entre as três grandes 
guildas. Com a descoberta 
da pólvora e a invenção 
do motor a vapor, os 
Rebeldes conquistaram o 
poder de combate 
necessário para entrentar 
de igual para igual as 
outras facções. 
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Os Rebeldes não são 
respeitados apenas por sua 
tecnologia superior e 
engenhos incríveis — aq 
verdadeira força desta seita 
está em sua enorme 
flexibilidade e versatilidade 
em qualquer situação. Além 
disso, suas táticas de 
combate são admiradas e 
respeitadas até mesmo 
pelos seus inimigos. 


Como soldados da ciência, 
são oponentes naturais dos 
magos da Guilda da 
Ailântida. O objetivo dos 
Rebeldes é livrar o continen- 
te das garras dos Atlantes. 


ada 
immortals 


Uma facção compos- 
ta basicamente por 
elfos. Não os elfos 
das Terras Baixas que 
encontramos enire os 


Elementais, mas sim os altivos elfos das 


Montanhas Rivvenheim. 


Sua beleza e eficiência em combate são 
lendárias. Extremamente devotados à 
causa, dedicam anos para aprimorar 
suas técnicas de combate. A arte da 
espada e do arco são parte de sua 
natureza, assim como a destreza do 


combate montado. 


Frios e lógicos, dificilmente perdem a 
cabeça em batalha. São também extrema- 


mente reservados quanto às suas 
origens: não se sabe a razão de 
sua devoção pelas artes marciais, 
nem seus objetivos verdadeiros. 
Já foram vistos lutando ao lado de 
Atlantes, assim como aliados aos 
Rebeldes, Elementais e até 
seguidores da Seita. 


Ore Raiders 


Diz um ditado popular orc: “dê 
um porco para um orc — você o 
alimentou por um dia. Dê uma 
espada para um orc — você 

o alimentará 

por toda a 
vida.” 
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Orcs, goblins, meio-trolls... apenas 
gente bonita, educada e agradável! 
Nas Estepes do Punho são encontra- 
das dezenas de tribos nômades que, 
se não estão brigando entre si, estão R 
guerreando com outros povos. w 
“Sterga Czer”, ou “a força faz as leis” 
— resumindo a ideologia destes 
povos bárbaros e cruéis. 
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A batalha não é uma opção, mas sim 
uma filosofia de vida — a única que 
possuem. São vistos pelos outros 
povos somente como um bando de 
mercenários baratos. A Guilda os 
contrata frequentemente para ajudar 
a derrotar os Rebeldes e os 
Elementais. 


Draconum 


Meio homens, meio 
dragões, esta facção 
é composta por 

verdadeiros 





superioridade é reconhecida + 
por todos. Aqui você 
encontra alguns dos maiores 
guerreiros de Mage Knight. 


Reclusivos e reservados, 

os Draconum realmente 
impõem respeito em 
qualquer lugar — ainda que 
raramente sejam vistos em 
combate. Recentemente uma 
tribo humana se declarou 
parente dos Draconum, 
ajudando-os a compor 
exércitos mais numerosos. 





Mage Spawn ' 
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em geral formam 
esta facção. 
Ninguém sabe ao certo sua 
origem. Boatos dizem que são 
algum produto mal-sucedido 
de magias dos Atlantes. 
Outros dizem que são ex- 
escravos da Seita. 









O que realmente importa é 
que não existe uma verdadeira 
coesão aqui — eles são 
simplesmente o resto. Mas em 
tempos recentes surgiu no 
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continente uma nova força, os 
Shyft, que têm utilizado os 
monstros da Progênie como 
escravos. 


a) 
1 


— 


Mortíteros 

assassinos, 

os Shyft são 

empatas e 

psiônicos 

naturais. Como 

são fracos em — 

combate, sua sociedade aprendeu 
a desenvolver uma aptidão 
natural para controlar e domar os 
monstros da Progênie. 


Sua sociedade matriarcal mais 

parece uma comunidade de 

formigas ou abelhas. Todos 

obedecem cegamente à rainha 

matriarca, sem questionamento. 

Há boatos de Shyft independentes atuando como 
mercenários, mas nada confirmado. Fisicamente, os 
Shyft são uma espécie humanóide reptiliana, sendo 
que alguns de seus membros possuem três olhos. Sua 
estatura é similar à dos orcs, porém são muito menos 


robustos. 
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Entre as raças disponíveis para personagens jogado- 
res no mundo de Mage Knight temos humanos, 
anões e elfos. Não existem halflings nem gnomos. 
Meio-orcs também são desconhecidos. 


Além disso existem trolls, meio-trolls, orcs, goblins, 
eentauros e os Shyfts. Meio-dragões, vampiros e 
metamortos (lobisomens, homens-urso...) também são 
relativamente comuns. 


Humanos: nenhuma modificação. Os humanos de MK 
seguem as regras normais. 


Elfos: basicamente existem os elfos das Terras Baixas 
(da Liga dos Elementais) e os elfos das Montanhas 
(dos Cavaleiros Imortais). Os primeiros são iguais aos 
elfos encontrados no Livro do Jogador. Os últimos 
são mais robustos e menos filosóficos (Des +2, Int -2), 
não possuem visão noturna e nem bônus élficos para 
Ouvir, Procurar e Observar. De resto, são iguais aos 
elfos das Terras Baixas. 


Anões: são quase idênticos aos anões descritos no 
LdJ, apresentando somente as seguintes modifica- 
ções: visão noturna em vez de visão no escuro, 
bônus de +8 (em vez de +2) em testes contra 
qualquer tipo de magia, nenhum bônus de esquiva 
contra gigantes, nem bônus de ataque contra orcs e 
goblinóides, nem bônus contra veneno. Além disso, 
todos os anões de MK recebem +2 em todos os 
teste de perícias que envolvem construir ou reparar 
máguinas a vapor e armas que usam pólvora. (Para 
mais detalhes sobre tecnologia moderna em D&D, 
veja o capítulo 6 do Livro do Mestre, página 162; 
considere que os Rebeldes da Pólvora têm acesso a 


armas da Renascença.) 


Orcs: são idênticos aos 
orcs descritos no 
Monster Manual, 
permitidos como 
personagens jogadores. 
Para os que não 
possuem este livro, as 
estatísticas de jogo dos 
orcs aparecem no final 
do Livro do Jogador, 
em seu “Kit de Sobrevi- 
vência 2001”, página 9. 
Para mais detalhes 
sobré monstros como 
PCs, veja o capítulo 2 
do Livro do Mestre. 
Classe Favorecida: 
Bárbaro. 


Goblins: idênticos aos 

goblins descritos no 

Livro do Jogador, 

página 6 do “Kit de 
Sobrevivência”, permitidos como personagens 
jogadores. Classe Favorecida: Ladrão. 


Centauros: os centauros de MK têm Con+2, velocida- 
de básica de 12 metros, CA natural +2 e recebem 
gratuitamente os tolentos Combate Montado e 
Arqueirismo Montado, podendo ainda substituir 
qualquer teste de Cavalgar por um teste de Destreza, é 
claro. Centavros também correm com um multiplicador 
de x5, em vez de x4. Porém, são criaturas Grandes 
(penalidade de -1 no CA por tamanho), que não têm o 
benefício de usar armas grandes em uma mão. Além 
disso, devem comer quatro vezes mais do que um 
humano e sofrem redutor de -10 em testes de Escalar 
— lembrando que, para eles, até mesmo subir ou 
descer uma escada mais íngreme pode exigir um teste. 
Classe Favorecida: Ranger. 


Trolls: são bem diferentes de sua versão vista no 
Monster Manual. Têm For+4, Des-2, Cons+2, Int-2, 
Sab-2, Car-2. Apresentam também a habilidade 
especial Cura Rápida (explicada no LdM, Capítulo 3). 
São criaturos Grandes (-1 na CA), mas sua velocidade 
básica é de somente 6 metros. Para eles, correr 
oferece somente x2, independente da armadura 
usada. Têm um par de chifres curvos e braços mais 
longos que as pernas. Classe Favorecida: Guerreiro. 


Meio-Trolls: têm For+2, Cons+2, Int-2, Sab-2, 
Car-2. São menores, mais ágeis e rápidos que os 
trolls, com tamanho e velocidade básica igual à dos 
humanos (9 metros), mas sem Cura Rápida. Classe 
Favorecida: Guerreiro. 


Shyfts: humanóides de aparência reptiliana com 
focinho prolongado. Podem ter dois ou três olhos. 
For-2, Cons-2, Int+2, Car+2. Podem usar a perícia 
Empatia Animal com qualquer monstro. Para eles essa 
perícia sempre será considerada uma perícia de 
classe, independente de sua classe, e recebem um 
bônus de +15 em todos os testes com essa perícia. 
Classe Favorecida: Feiticeiro. (Para eles será especial- 
mente interessante usar regras do Psionics 
Handbook) 


Meio-Dragões: podem ser usados na forma como 
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aparecem no Monster Manual, mas apenas como 
criaturas Grandes. Requer uma penalidade de 
três níveis. 


Vampiros e Metamorfos: podem ser usados como 
aparecem no MM. 


3D& T 


No mundo de Mage Knight, algumas Vantagens e 
Desvantagens Unicas encontradas no Manual 3D&T 
sofrem as seguintes modificações: 


Elfo das Terras Baixas (1 ponto): igual ao Elfo 
normal, mas não recebe bônus com espadas longas 
ou arcos. 


Elfo das Montanhas (1 ponto): igual ao Elfo normal, 
mas não recebe bônus 

em Habilidade e nem 

pode ver no escuro. 

Também não sofre 

nenhum redutor em 

testes de Resistência. 


Anão (2 pontos): 
igual ao Anão 
normal, mas não 
possui Infravisão 
(em vez disso ele 
apenas enxerga 
melhor no escuro, 
como os elfos) e 
nem recebe bônus 
contra inimigos 
tradicionais. Sua 
Resistência à 
Magia oferece um 
bônus de +6 em 
vez de +3. Recebe 
um bônus de H+2 
(cumulativo com 
Genialidade, 
quando possui) 
em qualquer teste 
com a Perícia 
Mecânica. 


Orc (0 pontos): 
igual ao Meio- 
Orc, mos recebe 
F+2 (até um 
máximo de F5). 


Goblin (-2 pontos): 
igual ao Goblin 
normal. 





Centauro (2 pontos): igual ao Centauro normal. 





Troll (3 pontos): recebe F+2, R+1, Regeneração (uma 
nova Vantagem explicada em U.F.O. Team), Inculto, 
Modelo Especial e Monstruoso. 


Meio-Troll (1 ponto): recebe F+1, R+1 e Monstruoso, 


Shyfts (3 pontos): recebe H+1, Telepatia e um bônus 
de +4 em qualquer teste com a Perícia Animais. 


Meio-Dragão (10 pontos): igual ao Meio-Dragão 
normal, mas com Monstruoso e Modelo Especial. 


Vampiro (-2 pontos) e Metamorfo (O pontos): iguais 


aos Vampiros e Licantropos normais. 


MAURÍCIO “GORAK” NAVATE, 
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Simbul, escolhida de 
Mystra: não abuse de 
“NPCs “Overpower” 








jão usaras os 


dos jogadores 


21º Mandamento: N 
limites psicológicos 
COnI ra eles próprio 


Se na vida real um de seus jogadores 
tem problemas com algum tipo de tema, não 
use isso contra ele em sua aventura (a menos 
que você seja um Mestre REALMENTE 
talentoso e o jogador seja um GRANDE amigo 
seu). Não faça com que um personagem 
enfrente um problema com o qual o próprio 
jogador não sabe lidar muito bem. 


Por exemplo, se o jogador tem pais 
divorciados, não apareça com os pais do 
personagem vivendo um problema parecido. 
Se foi assaltado recentemente, não faça com 
que sua bolsa seja apanhada. Se tem proble- 
mas com dinheiro, não faça com que fique 
sem uma única peça de ouro — ou, se ficar, 
não coloque em seu caminho obstáculos 
financeiros. E se um jogador está vivendo um 
problema de relacionamento, seu persona- 
gem é exatamente o menos indicado para um 
romance dentro do jogo. Conheça bem seus 
jogadores para evitar temas que os deixam 
pouco confortáveis. Fazer esse tipo de coisa 
de propósito seria, no mínimo, indelicado. 
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Liberdade para conversar na mesa de 
jogo é algo saudável. As vezes, entretanto, 0 
silêncio é primordial. 


Se você está descrevendo um novo 
aposento no qual o grupo de aventureiros 
acaba de entrar, ou lendo o novo e importante 
decreto do rei, ou coisa parecida, exija silên- 
cio e atenção absolutas. Especialmente se 
esses fatos são importantes para o entendi- 
mento da aventura ou para a solução de 
enigmas que surgirão mais adiante. Um 
jogador que insiste em conversar durante 
esdes momentos não só perderá a informa- 
ção, como atrapalhará os outros que estão 
tentando prestar atenção. 
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A primeira lei das boas histórias tam- 
bém vale para boas campanhas: ambas 
devem ter um final. (Afinal, quando você 
mantém o Homem-Aranha balançando pelos 
prédios de Nova York durante 50 anos, chega 
uma hora que fica dificil fazer boas histórias 
em quadrinhos...) 


Uma campanha de RPG pode levar 
semanas, meses ou até anos para ser 
concluída — mas é sensato prever que os 
jogadores esperam um final satisfatório. 


Saiba conduzir a campanha de modo 
que ela termine exatamente quando os joga- 
dores estão com seu entusiasmo no auge. 
“Passar do ponto” e manter uma campanha 
rolando além do necessário só porque você, 


como Mestre, se apegou ao cenário e aos 
NPCs, é como esticar uma novela por mais 
cem capítulos quando a história não renderia 
sequer setenta. 


Não tenha pena de encerrar uma cam- 
panha. Você sempre poderá começar uma 
saga nova e igualmente empolgante. Além do 
mais, esta é uma das grandes vantagens do 
RPG sobre ver filmes, ler livros ou quadrinhos 
— você pode dar fim à história quando quiser! 
24º Mandamento: Não permitirá que 
jogadores lentos ou chatos atrapa- 
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Ok, RPG é interpretar. Mas pouca coisa 
pode ser mais imtante que um jogador teimo- 
so, que resolve “interpretar” demais e acaba 
impedindo o bom andamento da aventura. 
Tipo, um druida ou ranger que não deixa, de 
jeito nenhum, de forma alguma, O grupo 
matar ou mesmo perturbar o bando de lobos 
que apareceu no caminho. Ou o mago que 
insiste em passar as próximas horas deci- 
frando as escrituras na porta antes de tentar 
abri-la. Algumas soluções: 


* Se você não quer um personagem 
goes e evite que 0 jogador pegue 
esse tipo de personagem. Recomende um 
das meio-orc ao invés. 


“lanto a 
PO ROU . 


* Se você não quer que os jogadores 
percam tempo abrindo portas, decifrando 
escrituras ou procurando armadilhas, deixe 
as malditas portas abertas, ora! 


O 


* Se um jogador está detendo o grupo, 
deixe os ou iros jogadores reagirem às ações 
do chato. 

Não recompense o jogador chato por 
sua “boa interpretação”, pois isso só vai 
aborrecer os outros que jogaram direito. RPG 
não conc curso de talentos — é um jogo 
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Todo mundo de campanha tem criatu- 

E e NPCs poderosos — sejam aqueles já 

istentes no cenário, sejam aqueles que 

você mesmo inventou. No entanto, esses 

personagens devem ser usados com muito 

cuidado e moderação, não empregados o 
tempo todo. 


Acima de tudo, não caia na armadilha 
de SEMPRE usar NPCs e monstros mais 
poderosos que os personagens jogadores. É 
muito fácil ficar embriagado com o “poder de 
mestrar”, construir adversários extremamen- 
te difíceis de vencer, e então acabar matando 
todos os aventureiros por acidente! 


Saiba medir o poder de seu grupo. 
Sempre que começar uma aventura com 
novos personagens, use contra eles algumas 
criaturas e obstáculos fracos, apenas como 


teste. Isso também vai ajudar você a 
conhecer as estratégias dos heróis, e 
depois estar preparado contra elas du- 
rante as batalhas realmente importantes. 


26º Mandamento: Não permitirás 
algo que o desagrade. 


Mestre também é gente! Ele pode 
ser 0 juiz, o contador de histórias, O pilar 
que comanda o mundo da aventura — 
mas ele também é um jogador, com todo 
o direito de se divertir. 


se existe algo (ou alguém) dentro 
de sua campanha que o desagrada MUI- 
TO — tipo, um mago que resolveu ser 
treinador de Pokémons ou um bardo que 
só sabe cantar pagode —, faça algo 
sobre isso. Veja bem, não estamos falan- 
do de fulminar o tal Pokémon com um 
relâmpago e nem fazer o bardo ficar 
mudo: encontre soluções dentro da jus- 
tiça, bom senso e diversão que todo 
Mestre deve oferecer a seus jogadores. 


Difícil? Sim, mas não impossível. 
Por exemplo, o Pokémon poderia ser 
metarmorioseado em outra criatura (tal- 
vez mais poderosa, o que agradaria muito 
o mago); e 0 bardo poderia encontrar um 
gênio que ODEIA aquela música estra- 
nha, e ter um desejo atendido em troca 
da promessa de NUNCA mais cantá-la. 
27º Mandamento: Terás 
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É divertido o ou criar um mundo 
cheio de detalhes — mas exigir que todos 
os jogadores conheçam esses detalhes 
é querer demais. 


Não culpe seus jogadores por não 
lembrar o nome de cada taverneiro, rapa- 
riga, guarda ou batedor de bolsas que 
encontraram pelo caminho (até porque, 
se eles não tinham nomes marcantes, a 
culpa é sua). Ou os nomes de todos os 
reinos, suas capitais e regentes. Conhe- 
cerum cenário ficcional é interessante — 
mas quando um RPGista Só quer um 
pouco de diversão explorando masmor- 
ras, detonando monstros, pegando te- 
souros e paquerando princesas, ficar 
estudando geografia, história e política 
dificilmente será interessante. 


Portanto, não obrigue o grupo a 
conhecer todos os detalhes do mundo 
que você inventou apenas porque você 
teve trabalho para fazê-los. Exija que 
Saibam apenas o mínimo necessário para 
participar da aventura. 


Alguns Mestres se preocupam tan- 
to em recompensar os personagens com 
novas habilidades e itens mágicos, ou se 








importam tanto com seu bem-estar, que 
acabam esquecendo de oferecer desafi- 
os à altura de seu poder. 


Pode até ser que seu grupo se divirta 
sendo o Esquadrão Indestrutível, um rolo 
compressor capaz de demolir exércitos 
inteiros ou destruir O Tarrasque em uma 
rodada. Mas cá entre nós... esse tipo de 
diversão não dura muito. E como jogar um 
videogame com vidas infinitas — perde 
metade da graça. Sem desafios, não há 
conquista. E de que vale ser um aventu- 
reiro se não há obstáculos para superar? 
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Se uma campanha começa em 
Greyhawk, pula para Ravenloft, passa por 
Dragonlance e então segue para Dark Sun 
em poucas semanas de jogo, os jogado- 
res nem mesmo vão conseguir conhecer 
os elementos fascinantes de cada um 
desses mundos — e muito menos se 
interessar por eles. 


AS viagens extraplanares ofereci- 
das por D&D e outros jogos são fascinan- 
tes — mas não se esqueça, elas servem 
principalmente para dar um novo sabor à 


campanha quando o grupo já fez tudo que ' 


havia de interessante em seu próprio 
mundo. Não abuse. 
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Na verdade, isto é quase uma 
repetição do 26º Mandamento. É 
verdade que Mestres têm deveres, 
mas também têm o direito de se 
divertir — mesmo que seja às 
custas dos aventureiros! 


Sim, é isso mesmo. Um 
Mestre que de vez em quando 
sacaneia os jogadores não é ne- 
nhum criminoso (a menos, claro, 
que ele faça isso O TEMPO TODO). 
Os jogadores devem entender que 
mestrar pode ser cansativo, traba- 
lhoso, às vezes muito chato. O 
Mestre tem todo o direito de garga- 
lhar um pouco. 


Uma das formas mais “tera- 
pêuticas” de reduzir sua frustração 
como Mestre é colocar no grupo 
um NPC, que será mais ou menos 
“seu” personagem jogador. Assim 
você mestra e joga ao mesmo 
tempo. Apenas lembre-se de ser 
imparcial — se começar a forçar 


Não exagere no poder 


dos NPCs lançados 
contra os heróis 


as coisas para que seu NPC sempre seja 
bem-sucedido, os jogadores vão ficar chate- 
ados. E com razão. 


Em casos extremos, quando a aventura 
está sendo uma verdadeira tortura para O 
Mestre, pense em uma solução radical. 


Interrompa a campanha e comece outra. 


Peça para outro jogador mestrar. Troque de 
jogo. Lembre-se sempre: o objetivo principal 
do RPG é a diversão. Se você não está se 
divertindo, está jogando errado. 


91º | 1d a lân co acniiar 
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Fato: se um RPGista estivesse interes- 
sado em vida real, muito provavelmente não 
seria um RPGista. 


RPGistas não querem ser pessoas 
comuns, nem se preocupar com os proble- 
mas de pessoas comuns (para isso já temos 
nossas próprias vidas, ora bolas!). Eles 
querem ser heróis aventureiros. Então, tentar 
reproduzir a vida real em jogo, com todos os 
seus pequenos problemas — compras, im- 
postos, filas, estacionamento... —, só pode 
resultar em uma campanha muuuito chata... 


Mas também é verdade que o Mestre 
não pode abandonar completamente os pe- 
quenos problemas mundanos — se fizer 
isso, a campanha pode ficar fantasiosa 
demais. Igual a um filme ruim, com heróis que 






























nunca se cansam, nunca comem, dormem, 
trocam de roupa ou vão ao banheiro. 


Por exemplo, não custa nada lembrar 
que o bardo está com aquele mesmo chapeú 
com pluma desde o início da campanha 
(depois de levar uma ou duas baforadas de 
dragão), agora surrado e fedorento. Assim é 
dificil impressionar donzelas, não concorda? 


Lembrar os heróis de que às vezes eles 
precisam comer, dormir e tomar banho não 
faz mal nenhum. Pelo contrário, vai apenas 
dar mais credibilidade à aventura. Só não vá 
ficar obcecado por detalhes, exigindo que os 
personagens paguem suas contas de telefo- 
ne, renovem o contrato de seguro do caça 
estelar, rolem testes de Destreza para fazer 
a barba todos os dias pela manhã... 


Esta é uma das coisas que o Mestre 
pode demorar a aprender: você NÃO precisa 
fazer todos os testes e rolagens que apare- 
cem nos livros de RPG, nem usar TODAS as 
suas regras. Você só precisa usar aquelas de 
que precisa. Na verdade, alguns jogos têm 
TANTAS regras que, se um Mestre tentar usar 
todas elas em todas as situações, SÓ val 
conseguir ficar maluco. 


O grupo quer ação rápida? Use apenas 
asregras de combate mais básicas, ignorando 
todos aqueles modificadores chatos 
(“Deixa ver: -2 porestar com sono, +3 
por estar de bom humor, -1 porque 
está com 0 cabelo despenteado...). O 
grupo querinterpretação pura? Esque- 
ças a sregras e rolagens, apenas diga 
as falas dos NPCs. 


Definitivamente, não vale a pena 
perder dois minutos (uma eternidade 
na mesa de jogo) consultando livros 
e tabelas para calcular todos os 
modificadores para o tiro do cowboy 
Bill “Dedos Rápidos” contra o índio 
Vento-Que-Vem-do-Norte. As regras 
servem para ajudar, não para atrapa- 
lhar. Se uma regra está impedindo o 
desenrolar da aventura, jogue-a fora. 
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A menos que um jogador tenha 
criado seu personagem desse modo 
(e tenha fornecido um ótimo motivo 
para isso), não permita persona- 
gens totalmente sem emoção — 
como um lutador de fighting game, 
que apenas derrota o inimigo e segue 
para a luta seguinte como se nada 
houvesse acontecido. 


Ok, as histórias de super-heróis 
estão cheias de tipos frios que “fazem 
o que deve serfeito” enão se importam 


com nada. Mas eles geralmente têm algum 
motivo para se comportar assim (os BONS 
personagens, peto menos, têm). Do contrário, 
se você não coloca emoção no personagem, 
ele não passa de um punhado de Pontos de 
Vida com bônus de ataques e dano. 


Faça os jogadores questionarem seus 
atos. Como eles se sentem sobre as vítimas 
do planeta que acabaram de jogar fora da 
órbita? Ou as centenas de bebês kobolds 
mortos na masmorra de Rhugatitar? E quanto 
à invasão de privacidade implícita na leitura 
de mentes sem consentimento? 


34º Mandamento: Não aparecerás 
de repente com regras que os 
jogadores não conheciam. 


Maus Mestres fazem isso o tempo 
todo: aparecer com uma regra nova (ou uma 
regra obscura que só ele conhece) no pior 
momento possível. 


Digamos: o grupo está adormecido. 
Orcs atacam. O grupo acorda para lutar. 
“Então dois orcs atacam o anão... a propó- 
sito, sua Categoria de Armadura agora é 
apenas 10, porque você não estava dormindo 
de armadura, € vestir uma couraça de batalha 
leva quatro minutos. Eles acertam. O dano 
que você recebe...” 


Ora, o grupo deveria ter sido avisado 
sobre as tais regras para vestir armaduras 
ANTES de pular da cama para um combate. 
Bons jogadores não se importam em jogar 
pelas regras, desde que as conheçam. 


35º Mandamento: Não deixarás a 
minoria dominar a mesa de jogo. 


Isso é muito comum: um jogador mais 
incisivo ou exacerbado tentando monopolizar 
o Mestre, ser o centro das atenções, realizar 
todas as grandes façanhas — enquanto os 
outros chupam o dedo. 


Evite que isso aconteça. Atribua mis- 
sões aos jogadores menos participativos e 
traga-os para o centro da trama. Não deixe 
que o egocentrismo de um único jogador 
estrague o divertimento de todos os outros. 
Lembre-se, RPG é um passatempo coletivo. 


36º Mandamento: Não evitarás e 
nem forçarás o sacrifício de um 
personagem. 


Heróis morrem. Na verdade, a verdadei- 
ranatureza de um herói é sacrificar-se porum 
bem maior. Então é perfeitamente possível 
que um jogador deseje sacrificar a vida de seu 
personagem por uma grande causa — salvar 
vidas inocentes, honrar uma promessa, tor- 
nar-se uma lenda... 


Jogadores que fazem esse tipo de coisa 
são bons RPGistas, e o Mestre deve encorajá- 
los — mesmo que sejam personagens im- 
portantes e sua morte cause mudanças 


bruscas na campanha. O sacrifício voluntário 
de um personagem deve ser generosamente 
recompensado. 


Por outro lado, mesmo quando for a 
coisa heróica a ser feita, o Mestre não deve 
jamais FORÇAR um jogador a sacrificar seu 
personagem. 


37º Mandamento: Não temerás o 
atrito entre personagens. 


Alguns Mestres acham que o grupo de 
aventureiros deve ser composto por amigos 
inseparáveis, grandes camaradas com os 
mesmos objetivos e convicções. Esses Mes- 
tres temem que o conflito entre personagens 
estrague a aventura. 


É verdade que a presença de persona- 
gens malignos (ou apenas não-cooperati- 
vos) atrapalha as ações de grupo. Mas 
conflitos são interessantes. Quando realiza- 
do por RPGistas experientes, são um exce- 
lente tempero para a aventura. E são também 
muito mais convincentes que um grupo de 
“grandes camaradas” formado por um pala- 
dino, um clérigo da morte, uma clériga da paz, 
um ladrão assassino... 
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38º Mandamento: Levarás em conta 
ao 
Es. 


as sugestões dos jogadores. 


A palavra final é do Mestre, mas os 
jogadores ainda podem fazer sugestões. Não 
é raro que um deles apareça com uma grande 
idéia para a aventura. 


É errado achar que só você, como 
Mestre, tem algo a acrescentar. Em boa parte 
dos grupos de RPG os jogadores também têm 
alguma experiência como Mestres e, portan- 
to, podem surgir com conselhos interessan- 
tes. Mas cuidado, não caia em armadilhas: 
idéias de jogadores costumam trazer vanta- 
gens apenas para eles próprios... 
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39º Mandamento: Não temerás 
roubar nos dados. 
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Os Heróis da Lança: os mais 
memoráveis grupos de 
aventureiros tinham conflitos 
entre seus membros. 





Pode não ser justo mas, vez ou outra 
é necessário. Bons Mestres geralmente 
roubam nos dados para salvar os PCs de 
alguma morte estúpida e não merecida, 
ou para acelerar o passo da aventura 
quando os jogadores estão há horas 
tentando executar uma tarefa. 


Este artifício também serve para 
elevar a moral do grupo e, às vezes, 
transformar uma aventura que poderia 
ser banal em algo inesquecível. Se os 
personagens elaboraram um plano mira- 
bolante e extremamente criativo no cli- 
max da aventura, e este depende de uma 
rolagem do Mestre, por que não ocultar 
o resultado e deixá-los realizar o feito 
como se realmente tivessem rolado 0 
número necessário nos dados? 


Logicamente, não deixe que os joga- 
dores percebam a trapaça — ou eles 
jamais vão confiar nos dados do Mestre 
quando você jogá-los atrás do escudo. 


40º Mandamento: Não malarás 
prematuramente. 


Evite matar um personagem jogador 
logo no início de uma aventura. Mesmo 
que ele faça algo razoavelmente estúpido 
(se ele fizer algo REALMENTE estúpido, é 
melhor pensar mais cinco minutos...) 
Roube nos dados, se for preciso. 


As únicas razões para matar um PC 
logo de começo seriam: para ilustrar a 
utilidade de magias como Ressurreição e 
Reencarnação; ou para descobrir como 
seria interessante ter um fantasma ou 
zumbi no grupo de aventureiros... 


J.M.TREVISAN & PALADINO 
baseado em 
www. dungeonkeepersdomain.com 
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Em 1997 a editora norte-americana White Wolf publicou o suplemento 
Ghoul: Fatal Addiction, que falava exclusivamente sobre carniçais — espécie 
de servos dos Cainitas em Vampiro: a Máscara. Muito antes disso, porém, 
quando as informações sobre estas criaturas eram escassas, a DRAGÃO 
BRASIL publicou em sua edição £24 um artigo detalhado com novas regras 


para carniçais, incluindo seu uso como personagens jogadores. 





“Um mortal que bebe o sangue de um vampiro, 
mas que primeiro não foi drenado, torna-se um 
carniçal. Os carniçais não envelhecem enquanto 
forem alimentados regularmente com sangue 
vampírico, e podem até mesmo adquirir alguns 
poderes especiais de um vampiro. Contudo, eles 
podem viajar durante o dia e não são especialmen- 
te sensíveis ao fogo.” 


Além deste parágrafo, muito pouca coisa sobre 
carniçais pode ser encontrada em Vampiro: a Máscara 
2º Edição. O suplemento Vampiro: Guia do jogador 
acrescenta algo sobre animais carniçais, o que não aju- 
da muito. Mesmo entre os numerosos suplementos im- 
portados, são aqueles que trazem maiores informações 
— o mais conhecido é The Storyteller's Handbook, 
com regras mais detalhadas (algumas conflitantes) para 
o uso de carniçais como personagens jogadores. 


Sim, personagens jogadores. O fato de serem ser- 
vos e agentes criados por vampiros para andar à luz do 
dia não os torna menos interessantes. Na verdade, os 
vampiros tendem a tratar carniçais como simples cria- 
dos, pensando neles com desprezo... o que pode ser um 
grande erro! 


O carniçal está a meio caminho entre o mortal e o 
vampiro. Ele não vai envelhecer enquanto tiver sangue 
vampírico em seu organismo, mas pode morrer devido a 
ferimentos, privações ou doenças. Alguns vampiros, espe- 
cialmente os Tremere e os Giovanni, costumam conservar 
como carniçais aqueles que pretendem abraçar no futuro. 
Esses candidatos passam por um longo “período de expe- 
riência”, que pode durar anos. Caso se comporiem de 
forma satisfatória, serão Abraçados em definitivo. 


Servo ou 


Independente 


Para efeitos de jogo, existem dois tipos básicos de 
carniçais — o servo e o independente. Um servo é um 
escravo fiel do vampiro que o criou, preso a ele pelo 
Laço de Sangue de seu mestre, e vai servi-lo em tudo 
que for capaz. Será designado para executar uma 
série de tarefas para seu mestre, atuando como guar- 
da-costas, motorista, mensageiro, contador e outras 
coisas. O Laço garante a lealdade total deste carniçal: 
para ele, seu mestre é a razão de sua vida. 


Um carniçal independente, por outro lado, não pos- 
sui um mestre. Ele nunca esteve preso por um Laço de 
Sangue ou livrou-se dele de alguma maneira. Com isso 
ele tem liberdade maior, é certo, mas sua existência como 
carniçal é muito mais precária: para conseguir o sangue 
vampiríco de que precisa, terá que prestar favores a vam- 
piros ou simplesmente caçá-los. Este carniçal não deseja 
se tornar vampiro, mas também não está disposto a ser 
mortal outra vez. 


Um personagem carniçal é construído quase da mes- 
ma forma que um mortal: 6/4/3 pontos para Atributos, 
11/7/4 para Habilidades, 5 para Antecedentes, 7 para 
Virtudes, 1 ponto na Disciplina Potência e 8 pontos de 
bônus. No entanto, para aqueles que consideram o carniçal 
um personagem fraco demais para contracenar com vam- 
piros, existe uma alternativa. É o Carniçal Poderoso, cita- 
do no Livro do Clã Toreador. Sua consirução é muito 


mais parecida com a de um vampiro: 7/5/3 pontos para 
Atributos, 13/9/5 para Habilidades, 5 para Antecedentes, 
7 para Virtudes, 1 ponto na Disciplina Potência, 5 pontos 
para quaisquer outras Disciplinas (exceto Taumaturgia) e 
nenhum ponto de bônus. Esta é uma opção melhor para 
personagens jogadores, especialmente se eles vão parti- 
cipar de grupos compostos apenas por vampiros. 


Para um vampiro, possuir um Carniçal Poderoso 
como servo custa 5 pontos de Qualidade. O Livro do 
Clã Toreador não diz como um Carniçal Poderoso é 
gerado: o Narrador pode assumir que ele seja criado 
por anciões Toreador, e colocado a serviço de Membros 
do clã por serviços prestados. 


Sangue: de onde 
vem, para onde vai 


Diz o livro básico de Vampiro que os carniçais po- 
dem usar o sangue vampírico em seus organismos 
da mesma forma que os vampiros. Por outro lado, 
The Storyteller's Handbook diz que carniçais não 
podem usar Pontos de Sangue para restaurar níveis 
de Vitalidade ou aumentar Atributos Físicos (Força, 
Destreza ou Vigor). Vamos assumir que a segunda 
afirmação é correta, e que os carniçais podem usar 
sangue apenas para abastecer Disciplinas. 


(Nota: mais tarde, em Vampiro 3º Edição, o capí- 
tulo sobre carniçais diz que eles PODEM usar Pontos de 
Sangue para aumentar seus Atributos Físicos e restaurar 
Vitalidade. Isso é contraditório com as regras deste arti- 
go, pois gastar Pontos de Sangue faz com que o carniçal 
perca a Vitalidade que pretendia recuperar. Recomen- 
damos que cada Narrador decida qual versão adotar.) 


A dúvida é: como eles conseguem esse sangue? Um 
carniçal ainda está vivo, com todos os seus órgãos funcio- 
nando. Ele não é uma “coisa esponja” como um vampiro, 
capaz de reter sangue adicional no organismo — ainda 
tem seu próprio sangue correndo nas veias. Se beber san- 
gue de ouira pessoa, este vai percorrer o tubo digestivo de 
forma normal (apenas uma pequena parte é realmente 
absorvida pelo corpo). Na verdade, sangue em excesso 
coagula no estômago e provoca distúrbios digestivos. Beber 
sangue NÃO aumenta os Pontos de Sangue de um carniçal. 


Carniçais, portanto, utilizam seu próprio sangue para 
ativar Disciplinas. Eles têm dez Pontos de Sangue, como 
um humano médio. O carniçal não perde um Ponto de 
Sangue por dia, como os vampiros: nosso sangue é pro- 
duzido dentro dos ossos, pela medula óssea, também 
conhecida como tutano. Depois de perder ou usar san- 
gue, um carniçal recupera um Ponto de Sangue por dia, 
exatamente como faz um humano. 


Carniçal morto 
vira vampiro? 


Uma dúvida frequente sobre o carniçal: se ele mor- 
rer, torna-se um vampiro? Não, se ele morrer isso 
não acontece... mas acontecerá se ele ficar total- 
mente sem sangue. 


Ão contrário dos vampiros, carniçais podem perder 
sangue devido a ferimentos. O inverso também é verda- 





deiro — a perda de sangue provoca dano em carniçais. 
Cada Ponto de Sangue perdido cousa a perda de um 
nível de Vitalidade. Se um carniçal pede mais de sete 
Pontos de Sangue, deve ter sucesso em um teste de Vigor 
+ Fortitude para não morrer. À dificuldade é igual ao 
número de Pontos de Sangue perdidos (8 a 9). 


Quando um carniçal chega a zero Pontos de Sangue, 
ele torna-se então um mortal sem sangue no corpo, mais 
ainda com vestígios de sangue vampiríco (vestígios míni- 
mos, mas suficientes). Como sabemos, essa é a receita 
para fazer um vampiro: se o carniçal perde 10 Pontos de 
Sangue ou mais de uma só vez, ele morre e torna-se 
vampiro, conservando quaisquer Disciplinas que já tenha. 


Pode parecer estranho que um carniçal consiga se 
tornar vampiro de forma tão simples, mas assim é descrito 
em The Storyteller's Handbook. De qualquer forma, o 
carniçal NÃO SABE que isso funciona (assim como a maio- 
ria dos vampiros) e muito dificilmente tentaria algo assim. 
O Narrador tem toda a liberdade para proibir que um 
jogador mais apelão tente, intencionalmente, transformar 
seu carniçal em vampiro dessa forma. Por outro lado, caso 
aconteça por acidente, a mudança pode ser aceita. 


O carniçal ainda é um mortal, mas não é mais com- 
pletamente humano. Diz a página 276 de Vampiro 3º 
Edição que “carniçais são capazes de entrar em frenesi”. 
Uma vez que o Frenesi é uma manifestação da Besta inte- 
rior, então eles também possuem a Besta dentro de si. Logo, 
se a Humanidade de um carniçal chegar a zero, ele será 
inteiramente dominado pela Besta, transfigurado em um 
monstro inumano, como aconteceria com um vampiro. 


Qualidades e Defeitos 


Um personagem carniçal pode adquirir as Quali- 
dades e Defeitos explicadas no Guia do Jogador 
(e em Vampiro 3º Edição). Ele pode ter quase todas 
as Qualidades ou Defeitos destinados a mortais, e 
também alguns próprios para vampiros. As Quali- 
dades e Defeitos a seguir foram criados para perso- 
nagens carniçais, mas alguns também podem ser 
adotados por vampiros ou mortais. 


Aura Vampírica 
(1 ponto de Qualidade) 


Embora o sopro da vida ainda esteja presente em seu 
corpo, sua aura é pálida como a de um vampiro. Você 
pode fazer passar por um deles com certa facilidade, 
mesmo para portadores do poder Percepção da Aura, da 
Disciplina Auspícios. 


Dependência Suave 


(2-4 pontos de Qualidade) 


Um carniçal privado de vampírico por mais de um mês 
volta a ser um mortal. Se estiver esgotada a duração natu- 
ral de sua humana (100 anos), ele vai envelhecer dez 
vezes mais rápido. Um carniçal com mais de 250 anos 
simplesmente se torna-se pó quando esgota o prazo. 


Alguns, contudo, conseguem permanecer mais tem- 
po sem alimentar-se antes de perder seus poderes. 


* Sem sangue vampírico, o carniçal volta a ser mortal em 
dois meses (2 pontos). 


* O carniçal volta a ser mortal em três meses (3 pontos). 


* O carniçal volta a ser mortal em quatro meses (4 pontos). 


Disciplina Extra 
(2 pontos de Qualidade) 


Todo carniçal possui pelo menos um ponto de Potência, 
podendo aumentá-la mais tarde com experiência. Ele pode 
também comprar Fortitude e Rapidez, mas outras Discipli- 
nas normalmente são proibidas para ele. Apenas em ca- 
sos raros ele pode aprender Disciplinas extras (pagando 2 
pontos de Qualidade para cada uma). Além dos 2 pontos 
de Qualidade, aprender uma Disciplina extra custa para 
o carniçal 20 pontos de bônus, mais 25 vezes o nível atual 
para progredir. Ele nunca poderá ter Taumaturgia ou Dis- 
ciplinas que não sejam conhecidas por seu Mestre. 


Laço Indireto 
(1 ponto de Qualidade) 


Se um vampiro bebe sangue de um carniçal, ele não 
adquire nenhum Laço de Sangue com Mestre daquele 
carniçal. Isso é impossível, talvez porque não exista no 
carniçal sangue vampírico suficiente para forjar o Laço, 
ou por alguma outra razão. 


Mas nem todos os vampiros sabem disso. Correm 
rumores de que carniçais gerados de uma determinada 
maneira tornam possível criar Laço com seu Mestre. Isso 
teria sido obra de algum desconhecido ritual Tremere, 
uma engenhosa armadilha para escravizar vampiros in- 
cautos. Os rumores também dizem que VOCÊ foi sub- 
metido a esse ritual; óbvio que os rumores são falsos 
(com certeza espalhados por algum Nosferatu entediado), 
mas com isso muitos vampiros vão pensar duas vezes 
antes de sugar seu sangue. Claro que nem todos conhe- 
cem ou acreditam nesse boato idiota... 


Limite de Disciplinas 
(1-4 pontos de Qualidade) 


Da mesma forma que ocorre com os vampiros, existe um 
limite pora o nível das Disciplinas de um carniçal. Esse 
limite vai depender da geração daquele que o criou: até 
a 8º geração, o vampiro pode gerar carniçais com ape- 
nas 1 nível em cada Disciplina. 

A partir daí o limite aumenta em 1 nível para cada 
geração reduzida. Quanto mais baixa a geração do vam- 
piro, mais elevado é o limite possível das Disciplinas do 
carniçal (mesmo comprando esta Qualidade, ainda deve 
pagar o custo normal em pontos para ter e elevar suas 
Disciplinas). 

* Senhor de 8º Geração ou menos: apenas 1 nível em 
cada Disciplina (nenhum custo em pontos de Qualidade). 
* 7º Geração: até 2 níveis (1 ponto) 

* 6º Geração: até 3 níveis (2 pontos). 

* 5º Geração: até 4 níveis (3 pontos e uma boa explicação). 


* 4º Geração: até 5 níveis (4 pontos e uma ÓTIMA explicação). 


Querido 
(3 pontos de Qualidade) 


Você é muito amado(a) por seu Mestre vampiro. Seu de- 
sejo real era Abraçar você, não torná-lo um vassalo, mas 
ele não teve condições ou permissão superior para levar 
seu plano adiante. Transformá-lo em carniçal foi o mais 
próximo que conseguiu para arrancar uma pessoa queri- 





da do efêmero e miserável mundo dos mortais. 


Ser querido por seu Mestre evita que você seja usa- 
do como um simples criado ou agente para executar 
tarefas perigosas (pelo menos na maioria das vezes), e 
também assegura certa proteção por parte dele. Esta 
Qualidade pode ser combinada com o defeito Importan- 
te Demais, descrito mais adiante. 


Resistência ao Frenesi 
(2 pontos de Qualidade) 


Carniçais também podem ser atacados pelo Frenesi, da 
mesma forma que os vampiros, embora não com a mes- 
ma facilidade (dois pontos a menos na dificuldade). Al- 
guns carniçais, contudo, são quase imunes ao Frenesi e 
muito raramente dominados por ele — talvez por conse- 
quência de uma ligação mais fraca com a natureza 
vampírica de seu Mestre. Você entrará em Frenesi ape- 
nas em caso de falha crítica durante o teste, ou em con- 
dições que provocariam o Frenesi automaticamente. 


Resistência ao Laço 
(1-4 pontos de Qualidade) 


Um Laço de Sangue pode ser enfraquecido de diversas 
maneiras: através de força de vontade, ódio extremo ou 
simples passagem do tempo (um Laço com um corniçal 
cessa após um ano se não houver renovação). Em certos 
situações, um vassalo submetido ao Laço pode resistir 
seus efeitos ou mesmo eliminá-los por um tempo. 


e A dificuldade de todos os testes envolvendo resistência 
ao Laço de Sangue é reduzida em 1 (1 ponto). 


e A dificuldade dos testes é reduzida em 2 12 pontos. 
e A dificuldade dos testes é reduzida em 4 |4 pontos). 


Apetite por Insetos 
(1 ponto de Defeito) 


Filmes como À Hora do Espanto, Amor à Primeira 
Mordida, Um Vampiro no Brooklin = vários versões 
de Drácula mostram carniçais que adquirem um macabro 
e insaciável apetite por insetos. Dificil dizer co certo 
porque desenvolvem esse tipo de paladar, mas muitos 
carniçais não desperdiçam a oportunidade de abocanhar 
uma saborosa barata que esteja por perio... 


Evidente que este tipo de “dieta” torna o carniçal 
socialmente impopular — é pouco provável ele consiga 
informações para seu Mesre se mastigar besouros em 
público. Para resistir a uma chance de devorar um inseto 
que esteja por perto (digamos, passeando na lapela de 
seu paletó), o carniçal precisa de pelo menos um sucesso 
em um teste de Autocontrole (dificuldade 8). 


Carniçal Nosferatu 
(1 ponto de Defeito) 


Carniçais normalmente não ganham traços particulares 
deste ou daquele clã, mas aqueles gerados pelos Nos- 
feratu são exceção. 


Eles recebem uma pequena parte de sua maldição, 
fazendo com que outras pessoas se sintam desconfortáveis 
em sua presença. Não é nada que se possa definir facil- 
mente (o Atributo Aparência não é alterado, nem quais- 
quer outros), apenas uma sensação de que há algo “es- 
quisito” com aquela pessoa. Cães de gatos podem ficar 


nervosos em sua presença, como acontece com vampi- 
ros. Esta peculiaridade dos carniçais Nosferatu é menci- 
onada no Livro do Clã Nosferatu. 


Clandestino 
(2 potos de defeito) 


Você é um carniçal gerado sem permissão do Príncipe ou 
do Conselho da Camarilla, o que constitui uma violação 
da Máscara. Você sabe que vampiros existem, mas eles 
não sabem sobre você (exceto seu mestre, se você possui 
um). Caso sua condição seja revelada, muito provavel- 
mente você e seu Mestre serão caçados e punidos. 


Deterioração 
(3 pontos de Defeito) 
Este defeito é similar a Putrescência, encontrado no Li- 


vro do Clã Nosferatu. É possuído pelo carniçal mostra- 
do no filme Um Vampiro no Brooklin. 


Embora ainda esteja vivo, seu corpo nunca pára de 
apodrecer. Você terá Aparência 0, como um Nosferatu, e 
portanto não poderá adquirir certas Qualidades e Defeitos 
proibidos para os Nosferatu. Sua Parada de Dados para 
testes de absorção de dano fica reduzida em 1. Se você é 
ferido ou golpeado com violência (mais de três sucessos 
depois da absorção), precisará fazer um teste de Vigor. Em 
coso de falha, um de seus dedos ot parte de seu rosto cairá; 
em caso de falha crítica, um dos níveis de dano será agrava- 
do e um de seus membros cairá. Ele crescerá novamente 
quando o ferimento agravado for curado. 


Fome Falsa 
(2 pontos de Defeito) 


Uma fração da sufocante Fome dos vampiros foi trans- 
ferido para você, e não está sendo fácil suportá-la. Você 
acredito firmemente que precisa beber sangue para vi- 
ver, embora seja apenas uma necessidade psicológica. 


Se não beber pelo menos um Ponto de Sangue por 
dia, vampírico ou não, você entrará em Frenesi se falhar 
em um teste de Autocontrole. 


Dependência Grave 
(1-3 pontos de Defeito) 


E o contrário de Dependência Suave. Quando está sem 
nenhum sangue vampírico no corpo, este carniçal volta a 
ser mortal mais rapidamente, em menos de trinta dias. 


* Sem sangue vampírico, o carniçal volta a ser mortal em 
três semanas (1 ponto). 


* O carniçal volta a ser mortal em duas semanas (2 pontos). 


º O carniçal volta a ser mortal em uma semana (3 pontos). 
Detestado x 
(2 pontos de Defeito) 

Similar a Ressentimento do Senhor (Vampiro, pág. 300), 
mas para um carniçal esta é uma desvantagem mais 
grave. Seu Mestre transformou você apenas para azucri- 
nar sua vida. Você provavelmente foi alguém que o inco- 
modou muito no passado — um antido inimigo, obstácu- 
lo indesejado, caçador de vampiros, alguém que tenha 
rejeitado seu amor... motivos não faltam para desejar 


que alguém seja seu escravo, preso pelo Laço de San- 
gue, obedecendo suas ordens como um cãozinho. Agora 

















que seu Mestre tem você nas mãos, ele vai saborear a 
vingança bem devagar... 


Seu Mestre não perderá uma chance de atormentar 
você. Vai obrigá-lo a vestir trapos sujos ou roupas ridículas, 
maltratá-lo em público, enchê-lo de tarefas humilhantes 
(fazer a faxina de seu covil, limpar suas botas com a lin- 
gua, servir a pessoas que você despreza ou odeia...) e tirar 
de você qualquer coisa que faça sua vida confrotável. Esse 
tratamento cruel permite que a dificuldade de seus testes 
para resistir ao Laço de Sangue seja reduzida em 1. 
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Seu Mestre tornou-o carniçal porque você é alguém im- 
portante para ele, uma peça-chave em seus jogos de 
interesses. Você é um alto executivo, um político influen- 
te, um espião bem posi- 
cionado, uma pessoa ama- 
da ou alguma outra coisa 
preciosa para seu Mestre 
(você não precisa necessa- 
riamente conhecer a razão). 
Sua liberdade é ainda mais 
restrita que a de outros 
carniçais: seu Mestre se pre- 
ocupa em demasia com sua 
segurança, e não vai per- 
mitir que tome parte em 
ações que considerar peri- 
gosas. Na verdade, é bem 
provável que você seja man- 
tido prisioneiro ou sob vigi- 
lância o tempo todo. 
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Os defeitos Incapacidade de 
Atravessar Água Corrente (3 
pontos), Repulsa ao Alho (1 
ponto) e Repulsa a Cruzes 
(3 pontos), são originalmen- 
te destinados a vampiros — 
sem dúvida com a intenção 
de torná-los mais semelhan- 
tes aos varapiros das lendas. 
Mas alguns carniçais tam- 
bém os possuem. Muitos de- 
les acreditam que são vam- 
piros, especialmente aque- 
les que não receberam muli- 
ta explicação de seus cria- 
dores. É natural, portanto, 
que desenvolvam certas 
“fobias vampíricas”. 


É us 


| ponto de Defeito) 

O Mestre deste carniçal tem 
um compreensão geral de 
suas motivações e sentimen- 
tos, especialmente se o Laço 


de Sangue é mantido há 
muito tempo. O Mestre tam- 
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bém saberá onde seu vassalo se encontra a cada momen- 
to, não importando o quanto ele tente encobrir sua pista. 
Isso pode ser bem incômodo quando você tenta fazer qual- 
quer coisa sem que seu regente fique sabendo... 
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(3 pontos de Defeito) 
Você não é um vampiro, e não será transformado em 
cinzas pela luz solar ou proximidade do fogo. Mas, infe- 


lizmente, o imenso temor dos vampiros pelo fogo e pela 
luz do dia foi transferido para você. 


Agora a escuridão é seu conforto. Você evita a luz 
do dia sempre que pode. É o tipo de cara que gosta de 
penumbra, roupas pesadas e óculos escuros à noite. Se 
você fumava, parou de fazê-lo ou acha muito difícil 
acender um cigarro. Precisa ter sucesso em um teste de 
Coragem sempre que uma 
situação exigir exposição 
direta ao sol (dificuldade 8); 
se falhar no teste e não pu- 
der evitar o sol, entrará au- 
tomaticamente em 
Rôtschreck — um estado de 
fúria incontrolável, seme- 
lhante ao Frenesi. 
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E o contrário de Resistência 
ao Laço. Para você, os gri- 
lhões do Laço de Sangue 
são ainda mais fortes; você 
vai encontrar dificuldade 
muito maior para resistir a, 
ele ou rompê-lo. Talvez 
essa sensibilidade aconteça 
devido a uma personalida- 
de fraca, fragilidade emo- 
cional, pouca força de von- 
tade, ou uma afinidade 
irresistível com o Mestre. 
Qualquer carniçal com Sen- 
sibilidade ao Laço é auto- 
maticamente incapaz de 
atacar seu próprio Mestre. 


* À dificuldade de todos os 
testes envolvendo resistên- 
cia ao Laço de Sangue é au- 
mentada em 1 (1 ponto). 


º À dificuldade dos testes é 
aumentada em 2 (2 pontos). 


e Você falha automatica- 
mente em qualquer teste 
para resistir ao Laço (3 
pontos). 
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Pedras Rolantes (Rolling Stones) ......................... PU RD 600 DRE UNO AR. ms sore sas urinseearoe resort curas era PE ais DE verme 0,40 DEN aa 
Antífona Gloriosa(Glorious Anthem)... Bro Roe 12550 Eco) Mascolo da Sangue......seresesemormseermsreseonssenonenenecamoomaços a ER a çÃ 
Reverter Dano(Reverse Damage) ...........eeseereseres Br oa 200,00 [REM Besouro: PestlonÃo ..n..exormcemmmsemmerareeposrisryneemeneroreenseemson Pr... C......0,40 [us. 
Cá, AP Br... R....7,50 || Diabrete do Pântano ............. rsrsrsrsrs Pr... 0......0,40 [os 
AdoracãoNOrshia). oseexemsrormeeceruasarenmmmosereosesemmecere Brett LO RREI Esquoletos da Carta:......s sanseesiprnisii ria PE asas 0M0 RM 
Poe go TE + A Br er DRM RIMA VADHANE ssa PE us 62u=:040 [E 
Herói Intrépido (Intrepid Hero) .................... DE e cen S0U E AMDIS:08 SOBINO as GR do RS STO 0,40 
Tera Solart Sun Gb! (ersecemrenosarmereneracansrooneseoconveneneronapeios Br 56,00 PRO VIRO INDISMO assar gatattis PE sousa 040 (uses airem 
Paladino do Norte(Northern Paladin) ....................... Br... R....10,00 |--| Ratos de Dentes Navalhados................................... Pr cu 000,40 [teia 
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Paladino do Sul(Southern Paladin)... Br: R =: 10,00 ERRA GUETO SEIPEMO «assina soa susasanigenmugasaagõões PE usasse: 040 |: ape u Aga 
Mestre Curandeiro (Master Healer) ...................... es e SOO RIO BATA GDA cuuass sms rise tis anissnaiãos PE aus rasa 0,40 [emas 
Guarda Real Kjeldorana (Kjeldoran Real Guard) ............ Br osttscs ROD SR CONRIO = soros cares sena asa PE asa suas 040 [= 
1 Anjo Serra (Serra Angel) ..................... nn nsseenesreneos Br =. = 1800 DM CMOS OCS csusuneaasssassasascassasaasama nasça PE sas Dire SD PS 
| Arqueiros de Elite(Elite Archers) ......... Br Ra HO O REG dE LESÃO casaizastosaassssssesssreasanasssansacsaeranaiosas Pi saias toa EM, 

1 Cólera de Deus (Wrath of GOd)....................... Br... 16,00 RM PRIVAÇÃO ss cosseesascarasssiaaiinaraaasicnamaçenina PE guisa É ones 1,00 
DEVIDO sessao sanita as raassoseaUamaEs gatas acasos BG 0,40 [aa Edito de YaWgMOh .sesessssspsisscssspacssiaa siena corante PI soezack sora 1,00 [aetno 
EE Acúlgo:de FÓIÇA .ssssasemusasesassssieicssiassincsazasirassesinsscsess BED 000 RD DARE sro unas nssasgasoness eremita a PS O A 
E Tuga dá MADE asaccsssasanassssaneisessesssaaais ecra ÀZ 0... 0,40 [== Lembranças Angustiantes ............cceresesseseerenserersssermss Pr sc A sssres 1,00 [Rania 
RUA sssrassniasossnarissaresreensa caseiras comer usstesaas MD SO TT ES rp co PR 
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Polvo Gigante... Az... 040 |: 77) filamentos da Noite... meme BR 
REnDvor SANTA as usssnenansaanassamiser ones cesceiorteniisáiccos DE. coa dp TT e AE e A E EO o AN VON 100 [sic 
EEVERNLOS TORIANOS semaseuansraraaseramanssesteranasa secas ho... G 040 DM FSM CAOS e rreerrseeeemirererrneres DR AO srs 1,00 [erra 
Eco a MET E O Simm Pes me TOO PR 
Gogo ga PA Az... 6 OM Asse mereeormeemmenee rare Promos Dre TOO parana ae 
Laps Da Memória: sessicassrcssaeseesnormerissseasmsssensare hz RR o meeseieneremsreermeeemes RR A 1 SA 
À Inspiração .......ceseererreneseeeeermmaseereereeeseeree Az... C 040 EM Diabrete Abominável res Pr aiçso Dasçaoos 1,00 ea, 
| Tritões do Tridente Perolado ..........eeeeeemeemeem Az... CC. 0,40 E EO fi E AS Pr sb aa 1,00 gas 
| Tartura Marinha com Chifres ............... ee Az... C. 040 [--1 Barreira de Ossos............................ rsrsrsrs RS pe 1,00 [Erin 
gu fio 87 A Az... C...040 [75] Aparição do Pântano ........................ss seit PE asa anta 1,00 [sia 
| Corvo da Tempestade .........eeeeeseseererereeenes Az... CC 040) DR Eanceiro de Dalonor ...s sismos A pre 1,00 ts: Pos 
RE inibes dos COTAIS.....cmccosernenormeeraanonocavav caras cnreoqeacnécáca Ms 0 0.40 Hora da Escuridão(Darkest Hour) .........................s.... o RO 5,00 ay 
Dragonente Vigilante ............... eee Az... CC. 040 BRRESSIO(OPTESSION) -ssasssssassssssissassassessissisesasisania Pr sao Rscos. 5,00 RE 
Monstro Marinho ...........ceeenteeeeesieeseneeemeeeeenemreies AZ... Cc. 040 Reprocessar(Reprocess) .............usieeeseiss Pr... R......5,00 PATA 
Una CONGO: ri en iaSuçãas oe EE (O o] VEN PE assa Resassoo 5,00 EU 
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ESCRadOUTO DE MANTA as sacos mranitg ia iagaspasaicemass RP = 1... 1.00 
LABOLRDHO APENA ssa quitar assssetricansutsnsiáese o, pis (o 
EIRANTIAÇÃO sessao snes caso nssersmnacuacaserasisesniss caanigaso AZ == Vas 
Brecha de MaANA cauussssiicsasisassssssasraneesstaçes suiça AE 1 
TOA PANA suessrasaisrasrovascoscesaacnsprarmioancsanaaeioncasacacestesaões A 
Az 
àz 


Eter Maculado (Tainted Ether) ..........ssseseesemeenss Pr sos Ri aciD00 RS 
Resquícios de Poder(Dregs of Sorrow)... Pr sas R 000.500 [SAO 
Perseguir(Persecute) ...........e eres Pr R... 7,50 posiçao 
Assassino da Fortaleza(Stronghold Assassin) .............. PE usa R 6,00 [az 
CO E soe Ena Tr 
Paladino do Oeste(Eastern Paladin) ............................ E en 
Demônio Vociferante (Bellowing Fiend) ........................ Pes 
Ressurgido(Revenant) ................eeeeeeecerereents PF ce 
Horror Abissal (Abyssal Horror) ................e ER ore 
Anjo Caído (Fallen Angel) ................ renais Ft... 
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DENGEMa DO: VEMOS. xusns ensrossreio nas erraram sccdgcssnssegese GO RS 1 -— | Contrato Infernal (Infernal Contract) ............................ = 

retire TÃO E PE A 1 E EE ROSGUDÃO (PEINUIDAÇO) aeseesnersarsesssemoscrmesrassacencensoreneeum PE oro > 

cg EO dz AA CO A Vm.... Li 
Earcattos MONiTA «re eserrasoeoorreree es ermentosemmpotiecoenes fria ds CO Vm.... E 

Barreira de AF... eeeeeeemeeeereeeereeereemerereemeneno == 1 RR RO res asa Vm... a ko 
Gralha Larápia ...........eeeeeeeeeeeereeereneereneres sh 1 DO ESA essa a anus YUM ao 6 a. 040 |i2nCEnDA 
Lianenele:LORIDAIQ£O ..cosueresrensorerssenonormrssensenemcasemaces RE == E0D BM! Coliadada Terra samassasaapussamasagamane Vim. O ac 0,40 [reze 


os 100" RO Martelo VEICANICO 2a ssa paes ssesissamssiersaoreçro WMM ua E ua DÃO DE Ms 
EE ADORO dE GINO ,iasiiassssssisasss sms seia streasro Vith. aussi 0,40 [srs 
Chuvada POUR: css suas cassa csacarassensavesimesstação VYm... C......0,40 EE 


Elemental dor... cessesesneemeanesreceros cnceancoresnoernescneiseotoina AZ = 
Dpasicao(Opposmian) ..........esqeesmesnsesepuanacensparcessmessecs AZ... 
Ilusões de Mediocridade(Delusions of Mediocrity) ....... AE sos 
Memórias Ancestrais (Ancestral Memories) ................. = RA 
Equilibrium (Equilibrium) ..................s iss + A 
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sa 5,00. RI Explosão do RelAMpago sas esmero VIA sa caras A 

R 00,50) RO] MACHADO dE LAVA sis cicssssssssasacossssnasminacamaiaso Vita Bocac0ÃO [SS 
Evaçuação (EVACUADON) .ssaisspasscsasssstssseisanstarscosssasesam Az... R “-| Grupo de Goblins Escavadores ..........ees Vin G cao) E Es 
Vizzo ru (VIZZERUIR) usas csssicns cassia ssescoscapamasesrensases Az... R Goblit ERRHGCTO asso nes isca nanainaiãa Via 6 aaa DÃO aos 
DETIEXÃO (DONECHON) suusesusonssesssuossessssasansismaaasiacmoss AZ... Ro... 7,50 |. 77] Infantaria do Elite dos Goblins .........osscasesescasssesesesssnssa Vm... 
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Senhor da Atlântida (Lord of Atlantis) ......................... RE asc R cc DO O Cn SAR acuas cresce risco nero o sacia retapaa 
1 Visão Fugaz(Fleeting Image)... DR 5.00 || Pirossauro Pigmeu ......simeeseeerererneemers 
1 Aprendiz Arrojado(Daring Apprentice) ........................ AZ: À sussa 300: (DR CoAITUADERA DONDE: cos xscucosecosors neces ariceeneenadrnes 
| Adepto Temporal(Temporal Adept) ............eeseo 7 A PA 7.50 Pa, Goblins Espeleológicos ...........eeeeeres ça 
EE ACTUIVISLAÇANCHIVISO) escape sxcasenca cansa pasiacoracssissmueseçin E rage cenoad 500 [884 Cloante da Colina. o cesesemsssermesemrererrereseeraasereguesaseenãs pi à Ei 
Barreira de Assombro (Wall of Wonder)... NA SUD BM Tigre Dente de Sabre: errar omoueneorss enrreprenoneneengaremmem RE Ea 
rare ae pi RN RE DE: on À nsemço 9,00 E: Bárbaros Balduvianos ................cerseneeernsensoeseencenseneas 
Gênio Mahamoti(Mahamoti Djinn) ................... Az...R. =| Goblin Jardineiro ...............iers EPE 
Behemoth Bêntico(Benthic Behemoth) ............... AZ... R....5,00 || Elemental do Relâmpago ............... serras 
siste 4 6 é A E PR, + GR Di O DESOROR o rmenrasasrespranesa cecbtreviosasitos ago fabio aca EaD 
et AP ROO A * PR EA DO RRNRS,rmasonencocecaião cio cora ANE AS PR 
DR cs o + 0,40 Tambores de Guerra dos Goblins 

DR ic a 2 A 0:40 RE PROCR na 
RE (9,617 | A pç po Pao sua 0,40 |" 4 Pilhagem ...sisicssssisssesnssarssssrassressssiiseanissapontisonnniaçõnas 
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Munmama ORQUICA assassinas Villas) ss 1,00 
INDACIE SUBI, sessssiusasscessersmses massas sas ras VM sszasl rasos 1,00 
Gaga PBR usssssaussass sasaueramsenseasca capusenaasam O 1,00 
PIPOLGENICA sessecensasrisssisa PRERESI E (Eq PR PANA 1,00 
Perfeita e É AR RR O Vcs Esssasss 1,00 
MAO NA CORIR. squares crias tasas ass Was boss 1,00 
PIADA TOS GUDNAS cenas rena staa ss namessacas VR corra Disusavar 1,00 
Engoldor de FONDO GM. ssa ecc acaa nas VAR ses Ensaio 1,00 
pcianE Res Et (6 RR 1/5] a RN 1,00 
Artilharia: OrQuica. mes eccsesssuecace sos cosmmcacoramae creci LA 1,00 
ERR es rn Wi sau Dsesaõa 1,00 
SE iic ge po ERR o é 2 à ANNA DE 1,00 
ei GÊ | NV E ARE PEA 1,00 
Impaciência(impatience) ............. eee VE casi SDS eia 5,00 
Duelo de Mana(Mana Clash) .............c teem 7 A — 5,00 
Tumultuar(Bedlam) .......... ss eerereeeeresererereos VA em PR eras 2,00 
Fogo Grego (Wildfire) ...............ecssreeeenesesereereseraeness Vm.... R .... 10,00 
Assalto Sismico(Seismic Assault)... js | A 7 [,50 
AL UU 7) 5: A 7 5,00 
QRO cu aa ousa raneranenamão VM. Rca 5.00 
Mago Igneo Imprudente(Reckless Embermage) .......... VYm.... R...... 5,00 
Ciclope de Olho Injetado(Bloodshot Cyclops) ............. it PS E 5.00 
Orgg Treinado(Trained Orgg) ................sieens MIR cin: a 5.00 
Dragão de Shiva(Shivan Dragon)... VYm.... R..... 17,00 
Dragão Avérneo Escarlate (Crimson Hellkite) .............. Vm .... R .... 10,00 
TENEIOÃO (EAPAUARE) assaz assosasasasessnssomanisssivotiiseno VM o Roo: 7,50 
POLVOE (PRIMO) asasesemzsssosmsas amarras arame Vm... R.... 5.00 
Ultimo Recurso (Final Fortune) ...............ses Vm.... R......5,00 
Rei dos Goblins (Goblin King)... Vm... R... 7,50 
Assalto Implacável (Relentless Assault) ..................... VYm... BR... 6.00 
NEBIIN sas apa SS Vd .... € ...... 0,40 
Crescimento DESenftaddo «assa sessao crestassssiisiisióias VA, ias Gs 0,40 
E ND Vd .... 6 ...... 0.40 
Croscimanto EXUDELANÃO .acsasamucascanpresiirmasuiasecrc Vd .... C......0,40 
CASCO VI. secas o Rae anassad Vd .... C ...... 0.40 
PIDE NATE. ese pras nnsa sacar Vd .... GC ......0,40 
EREÇÃO. enssenspreserenao sa ocaso nada 1 TR 0,40 
DOADO carmen Tese race O VE ANE 0,40 
Dir é ic 7 1 Vd .... G......0,4 
Crescimento Monstruoso ..............eeeereresereeaeeneneos Vd.... C......0,40 
CROSS DE LRN e rresaporoernass mrosa qo enanso revi Dc Mo O ss 0.40 
Digo jp toa | é Vd .... GC... 0,4 
PESA BRIGAQUIRA .iserss..srtscenernenao caros cn crer iva trad A E, 0,40 
Seca RB A 1 OR Vd.... €...... 0.40 
Perscrutador da Fenda do Céu ........... eee Vd.... C..... 04 
EOHO SONHO sr re Vd .... €.......0,40 
BOSE POIS suas rsss caia Vd .... C...... 0,40 
ATMOdONO:ACESUADO: sussa usina asa ns Vd .... €......0,40 
APANHA GIGANTE ssssossscreserssasussisssssaisse siste pao VO as 0.40 
LISO TOS GONAS cassuenascanaa aa aniaessassans Vs ESA RSS 0.40 
ENS TO REOMOOO: sx siasssmas serra rasas csntnssraiada andas Vd .... €...... 0,40 
VOS ESQUNNASO:. acanrasi asa srenesanarsta comes Vd .... 6 ......0.40 
Sanquessiga MENA] sssaeessssseaescumsa as eramarierasasidã VE Ta 1.00 
Té PP VA ad... 400 
Armadura de Blanchwood ...............sesseeresereersemo Vd.....1....... 1,00 
Seia A DES fp 1,00 
gica RE o POOR VEssas ssa 1,00 
apto o Ec PP Vo ssetaica 1,00 
co a a VO AA 1,00 
ei IR ts. PE 1,00 
DOU ici ii or VB Lemos 1.00 
Arquivista de FEMBiel ......cecrerernrernasensovesaserpetonacaatuctseo VE. coa 1,00 
AGIA DO RUA sosssesio seria corr remncenorrr eae as arara aaa en a» Vi sstis cias 1,00 
BIOLO GO ENS ua asi diria litanres ar tarransoemneenenes dita (o PR, PER 1,00 
POVO -ESCAMOLIDO! es uusaaas isca diga élçasrarenecsrnonrenema 4 + A, PR 1,00 
Encantadora de Yavimaya ............s stereo VO cqrasiAcedatos 1,00 
E ANACUNDA ss Liar nro e NO assial anos 1,00 
HIPOPOBITO MACIO cusasasasaascs mprasisnisiaa ialsropestaraepas o RR, 1,00 
BAD GO LEDOS ua VÊ sus loss 1,00 
Mariata-de AIGOS -: sussa enssasss messias naia asas Vea) age 1.00 
Colheita Precoce(Early Harvest)... VA ss R 245,00 
Força dos Carvalhos (Might of Oaks) ..................... VE co R «12,080 
Florescência Vernal(Vernal Bloom)... WUkas!R sus 5,00 
Ressurgência da Natureza (Natural Ressurgence) ......... VA oc À save 5,00 
CUtonata ROME) scencermas tema crnineceasna anna Vo... R.....5,00 
Revolta da Natureza(Nature's Revolt) ........... VE asi comu 5,00 
FUBICTO(MUNCAHO] ascexscoro cosessrassessecosrren ramais Vd ... R...... 4,00 
Arqueiros Élficos(Elvish Archers) ....eesiee Vd... R...... 6,00 
58 


Campeão Elfico(Elvish Champion) ...........s Va... R.... 10,00 
Bruxa de Verduran(Verduran Enchantress) ................... VO us Nas 2,00 
Druida ANBIdO(EIÕEM DITO) cscsscusssossiamesassnsaasssananasas Vs RE as 5,00 
Elfo Flautistá (EIVISA PIPOR) «assuasessecessasesssssisisssissmaaiss Vd ... R.... 15,00 
Gatos Selvagens de Uktabi(Uktabi Wildcats) ................ VE cosa Ecras 5,00 
Gorila Ancião do Dorso Dourado (Ancient Silverback) ... Vd .... R ..... 5,00 
Elemental dos Espinhos(Thorn Elemental) ................... Vitais Ri sua 12,00 
Aves do Paraíso (Birds of Paradise) .............. Vd .... R.... 30,00 
GA (UU q RD VÁ ars: Rsanres 2,00 
Bastão de Crista! .esavesesnesaresaca pars dermatite DO” sscem lesar 1,00 
ati o Ga da E RR TA RE seus) envio 1,00 
Ai Pd, AA EE ani css 1,00 
ns ER q AP E ssa) rios 1.00 
o O LES é + O AP | 1,00 
Sapo o ci PA a PA 1,00 
Diamante de Carvão ............eeermeeeeceereceereeearenermesões “DS | | 1,00 
Livro de MÁGICAS: ..eerepasecroneresmensereraçes teen aaa quero vo eo Ar ..... es 1,00 
Diamante de FOGO ..............s cr sersremmerrasereerserneesacesnes o | PE 1,00 
Diamnate de Mármore... ceeererreeeeeeresereenes + A | PO 1,00 
Diamante-de-LIMO .s..ceeranesserenererreronresooneranssasonesasanaos op RE 1,00 
DLC e a sans iaat ea A 1,00 
Diamante COIOSÃS uai canais Miopiisairras fara sataiteeges a rrsamo a PE 1,00 
ESTUDOS: qua ren [A | agia 1,00 
Golem COM PAGO esa pnnes pasa AE ass rasgos 1,00 
BrULAMONTeS PIIVIOSTANO saseszeesessisms saciar dusciastanasass AF suo À angra 1,00 
FOjO COM ESTACAS assassssuasassssassoassssesirsuacemicsaços AT asssibanes: 1,00 
Barreira de LANÇAS asus sismos AE casas Anta 1,00 
Catapulta de MEaHA: ossusasiassssssissssassasssscsssartaraemas DE acusa: 1,00 
Bastão da Ruína ..........c emo nion aaa asas es araras RE acasazsaa 1,00 
Pedra da Submissão(Meekstone) ..............semeseses Abas Rare 3,00 
Livro de Jayemdae(Jayemdae Tome)... AE oa Ras 5,00 
Ponte Traiçoeira(Ensnaring Bridge)... Ar... R.... 11,00 
Cetro Desintegrador(Disrupting Sceptre) ................... AR quo Risunio 5.00 
Livro de Jalum(Jalum Tome) ...........seseeesmaseeãos Macs Raso 5,00 
Orbo ESTIG SIADO DIO) scrcaaseesasesmuconarrmerra ancas AF sos Rs 12,0D 
Eee VaaconENaO DAPAGÃ. ecos sesemaceeceresencasr emagas Bliss Tso 3,00 
Mina Uivadora (Howling Mine) ........eeeessersmereeees Ar... R....12,00 
MENTOR): eerereasorensesor eres maiorsicateragaroreeenitnmgaiãs Ar .... R.... 10,00 
Solidéu Enxertado(Grafted Skullcap) ......................... MA — + 5,00 
Ovo Leteano(Dingus Egg) ........... e seeereeseereereerenes AF nro RR meras 3,00 
Quebra-Cabeças de Teferi(Teferi's Puzzle Box)............. O 7,50 
Escudo de Armas(Coat of Arms)... Ar .... R.... 20,00 
Caldeirão de Tempestade(Storm Cauldron) .................. Ar... R...... 9,00 
Besta de Carga(Beast of Burden) ............eeeeeeeeers AP como Miensoos 5,00 
Maldição de Feroz(Feroz's Ban) ...................smeme | RR 3,00 
Colosso Phyrexiano(Phyrexian Colossus) .................... AE au Rss: 7,90 
Anel de Aladim(Aladim's Ring)... AL sa Roscas: 5,00 
PANICO: 152 aasszasanss rasas vosaresnasanesisases raras snentncocasmayao ES E 0,15 
(ip. ARRRSDE RE RI a ro e SR RS NA T sam Gsm 0,15 
PANSAO usasse ass supasiresiens carona cra nda amis snpra Tas tasas F scmo Eosuesa 0,15 
MONTANA sussa aa ssa esrensrareamacen cenas quereis anta cad Ts É usa 0,15 
D+ PR RO True 6 qtas 0,15 
Regiões Agrestes de Adarkar (Adarkar Wastes) ............ Trios Rare DO 
Macégal (BRISNIANOS canas vens T eveçe PÁ so O, OD 
Cidade de Bronze (City of Brass)... À asse 8 eae tido 
Floresta Karplusana (Karplusan Forest)... T casa se LDO 
Fontes Sulforosas (Sulfurous Springs)... E RR. ER | 1 
Rio Subterrâneo (Underground River) ............. es E EP à RR [VI 
Raras não listadas 5,00 

incomuns não listadas 1,00 

Comuns não listadas 0,40 

Altar da Demência (Altar of Dementia) ........................ E A — A 7,90 
e RE | A DD Vd.... R....12,00 
Anjo Vingador (Avenging Angel) .............. cs = A 7,50 
Apocalipse (Apocalypse) ...........eeeeseeeerereererrs VYm... R..... 5,00 
Cavaleiro dos Alísios (Tradewind Rider) ..................... Az... R.... 18,00 
Dança de Cadáveres (Corpse Dance) ......................... A 7,90 
Distorcão Temporal (Time Warp)... Az... R.... 15,00 
Dragão de Rath (Rathi Dragon) ..............cssiese VYm.... R.... 12,00 
Eladamri, Senhor das Folhas (Eladamri, Lord of Leaves)Vd .... R .... 10,00 
Emissário Soltariano (Soltari Emissary) ...................... Br sao R ua: 6,00 
Floresta de Skyshroud (Skyshroud Forest) .................... Tras À aus 8,00 
Força Verdejante (Verdant Force)... Vd .... R....22,00 
Fornalha de Rath (Furnace of Rathi) ..........sss. Vm... R..... 12,00 
Gerrilheiros Soltarianos (Soltari Guerrillas) ................... DF so ci. 6,00 
Lago da Caldeira (Caldera Lake)... E aaa caos 8,00 
Lagoa Espelhada (Reflecting Pool)... Tess 15,00 
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Morte Viva (Living Death) 


Raras não listadas 5,00 
incomuns não listadas 1,00 
Comuns não listadas 0,40 








Karn, Golem de Prata (Karn, Silver Golem) 





ah 








«12,00 


Pergaminho Amaldiçoado (Cursed Scroll) ................... Ar .... R.... 30,00 
Pinhal Desolado (Pine Barrens) ................sssi. | E: «PR 8,00 
PIartira DESA] (SAL PAIS) aueeceenesesrsasse mu irenasespueceeteno |. 8,00 
Prateleira de Pergaminhos (Scroll Rack) ...................... Ar .... R..... 10,00 
Rainha do Caixão (Coffin Queen) ..................... PE cce os HO, DU 
RECICRE ERON: renegociar osas cs pI; 7,50 
Sarcomancia (Sarcomancy) ................es ce ceserserreseresnes As AR 7,90 
Vinhas de Eladamri (Eladamri Vineyard) ...................... Vd .... R..... 10,00 
Raras não listadas 5,00 

incomuns não listadas 1,00 

Comuns não listadas 0,40 

Anjo Guerreiro (Warrior Angel) ................ Br .... R.... 10,00 
Assassino da Fortaleza (Stronghold Assassin) ............. PF emo TE vereos 7,50 
Busca do Conhecimento (Pursuit of Knowledge) ......... Br .... R.... 10,00 
Campeão Soltariano (Soltari Champion) ...................... DR HI 7,50 
Druida Eremita (Hermit Druid) .............. VO see ME siie 7,50 
Fênix Fragmentária (Shard Phoenix) ....................... Vm.... R.... 10.00 
Fortaleza de Volrath (Volrath's Stronghold) .................... | A Oq 8.00 
Fractius Rainha (Sliver Queen)... Dr .... R .... 25.00 
Mox de Diamante (Mox Diamond)... Ar .... R -- 25,00 
Ponte Traiçoeira (Ensnaring Bridge) .................... Ar .... R.... 10,00 
Procriador de Espículos (Spike Breeder) ...................... VE 2. R 7.50 
Salões Oníricos (Dream Halls) ............... AZ... Ri TS6 
Wyvern de Prata (Silver Wyvern) ............ssssi é A SD 6.00 
Xamá en-Kor (Shaman en-Kor) ............ee Br a Ros 6.00 


Catacisma (CALaBiySM) «ecsasancessmansissecanaiaiinsenacazass Br .... R .... 10,00 
Paladino en-Vec (Paladin en-Vec) .................ss Br .... R.... 10,00 
Equilibrium (Equilibrium) ......... RIR PR PE ss 8.00 
Ertai, Mago Graduado (Ertai, Wizard Adept) ................ Az .... R .... 10,00 
Mente sobre Matéria (Mind Over Mater) ...................... Az .... R ... 10,00 
dia (Hare) a cacos pararam Pr... R.. 12,00 
Juramento dos Carniçais (Oath of Ghouls)................... Pr .... R..... 6,00 
Pandemônio (Pandemonium) ...........ssssseeeeos Vm.... R .... 12,00 
Assalto Sísmico (Seismic Assault) .................. Vm.... R .... 10,00 
Mirri, Felina Guerreira (Mirri, Cat Warrior) ................... Vd .... R .. 10,00 
Juramento dos Druidas (Oath of Druids) ..................... Vd .... R... 15,00 
Espículo Tecelão (Spike Weaver) ........................... Vd .... R... 10,00 
Sobrevivência do Mais Apto (Survival of the Fittest) ..... Vo... 8... 10,00 
Portal Errático (Erratic Portal) ................ss MH 
Broche da Anulação (Null Brooch) ................. Ar R.750 
Escudo de Armas(Coat of Arms) ................ Ar .... R... 25,00 
Cidade de Traidores (City of Traitors) ............. T=""="E4 
Raras não listadas 5,00 
incomuns não listadas 1,00 
Comuns não listadas 0,40 
Catástrofe (Catastrophe) ..................... Br .... R.... 10,00 
Antifona Gloriosa (Glorious Anthem) ................ Br .... R.... 15,00 
PARAPAN) somaram Br .... R.... 10,00 
Avatar de Serra (Serra Avatar) .............. Br .... R.... 25,00 
AUDLAÇÃO: (UIOPSNH (asssicconassmssussasmmsasssoaasamasssioaasanáõsa Br .... R.... 12,00 
Campo de Energia (Energy Field)... Az .... R.... 10,00 
Mascote Imaginário (Imaginary Pet)... PE suada 6,00 
Morfolídeo (Morphling) ...................ssie seas Az... R.... 25,00 
Mostrar e Contar (Show and Tell)... 7 Ap; O 6.00 
Golpe de Gênio (Stroke of Genius) ........................ Az .... R .... 10,00 
Espiral Temporal (Time Spiral)... APNR + E | | 
POrRegui LPORRACUES)  ressssspcosesensaemrora remos sensvincereeane Pr... R.... 10,00 
Determinação de Yawgmoth (Yawgmoth Will) .............. Pr... R.... 10,00 
Demo da Cratera (Crater Hellion) ................... Visao, FR cespe 7,50 
Dragão do Relâmpago (Lightning Dragon) .................. Vm.... R.... 15,00 
Dragão Avérneo de Shiv (Shivan Hellkite) ................... VYm.... R.... 12,00 
Ataque Surpresa (Sneak Attack)... VYm.... R.... 17,00 
Abundância (Abundance) ...............ereeereesereeenes VE ss asas 7,50 
Encantadora Argothiana (Argothian Enchantress) ........ Vd .... R.... 11,00 
Vorme Argothiano (Argothian Wurm) ..............c. Vd .... R.... 10,00 
Filho de Géia (Child Of Geia) ...ic..icssescsssesessnriseairaseis Vd .... R..... 10,00 
Centauros de Citanul (Citanul Centaurs) ..................... VO so A css: 1500 
Vorme Interminável (Endless Wurm) ...................... Vd .... R..... 11,00 
EXPIOLAÇÃO (EXDIOPANQN) cssuussasssasisesessissacasasisancesaos o Pscsa 
PR PRO aa Ras: 
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Hélice de Mishra (Mishra's Helix) ................................ Ar .... R.... 10,00 
Colosso Phyrexiano (Phyrexian Colossus) ................... Ar .... R.... 10,00 
Processador Phyrexiano (Phyrexian Processor) ........... BE ssa TR ves O UU 
Abertura Temporal (Temporal Aperture) ....................... a 7,50 
Berço de Géia (Gaea's Cradle) ................see T... R...30,00 
Pedreira de Thran (Thran Quarry) ............sesee T... R...10,00 
Valor das cartas Metálicas entre parênteses 
Raras não listadas 5,00 (10,00) 
incomuns não listadas 1,00 (4,00) 
Comuns não listadas 0,40 (2,00) 
Colapso Planar (Planar Collapse) ...................... Br. R.. 5,00(10,00) 
Radiante, Arcanjo (Radiant, Archangel) .................. Br.R 12,00(35,00) 
Palíncrono (Palinchorn) .................ces eee Az. R.. 8,00(16,00) 
Segunda Chance (Second Chance) ........................ Az. R.. 6,00(12,00) 
Sem Piedade (No Mercy) ..................... Pr. R.. 8,00(16,00) 
Fênix de Shiv (Shivan Phoenix) ...................s.n.. Vm R.. 7,00(14,00) 
Defesa do Coração (Defense of the Heart) .............. Vd.R 10,00(20,00) 
Eremita Demente (Deranged Hermit) ...................... Vd. R 10,00(30,00) 
RICOS (RANCOR) sacos esses araras ssa Vd. C .... 2,00(6,00) 
Força dos Carvalhos (Might of Oaks) ..................... Vd. R 10,00(30,00) 
| Multani, Feiticeiro-Maro (Multani, Maro-Sorcerer) ... Vd. R 10,00(20,00) 
1 Ents da Semente dos Ventos (Weatherseed Treefolk)Vd . R .. 8,00(16,00) 
| Perímetro Defensivo (Defense Grid) ..................... Ar. R.. 8,00(16,00) 
| Monolito Sinistro (Grim Monolith) ........................... Ar. R.. 9,00(12,00) 
EERREECS GOURINO DI GD) cocaina sanear: Ar. R.. 8,00(16,00) 


4 Valor das cartas Metálicas entre parênteses 


+ Itabos 75 








Raras não listadas 5,00 (10,00) 
incomuns não listadas 1,00 (4,00) 
Comuns não listadas 0,40 (2,00) 


50) Deslealdade (Treachery) ......................ss is. Az. R 
5) Barganha de Yawgmoth (Yawgmoth's Bargain) ... Pr. R 
80) Dragão Ganancioso (Covetous Dragon) .......... Ym R 
104) Elfo Flautista (Elvish Piper) ............................ Vd.R 
105) Crocodilo Imperador (Emperor Crocodile) ...... Vd.R 
118) Rofellos, Emissário de Llanowar 
(Rofellos, Llanowar Emissary) .............see Vd. R 
123) Elemental dos Espinhos (Thorn Elemental) ..... Vd. R 
1 134) Masticore (Masticore) .............................. Ar. R 
1 136) Barril de Pólvora (Powder Keg) ...................... Ar. R 
| Valor das cartas Metálicas entre parênteses 
| Raras não listadas 5,00 (10,00) 
| Incomuns não listadas 1,00 (4,00) 
| Comuns não listadas 0,40 (3,00) 
| 11) Cho-Manno, Revolucionário 
| (Cho-Manno, Revolutionary) .................ss Br. R 
| 19) Vigia da Fonte (Fountain Watch) ............. e Br. R 
| 21) Honrar os Caídos (Honor the Fallen) ................. Br.R 
| 24) Máscara de Martim (Ivory Mask)... Br. R 
| 25) Rainha dos Jhovalis (Jhovall Queen) ................ Br. R 
| 41) Batedores em Rappel (Rappelling Scouts) ........ Br. R 
| 47) Serviço de Segurança (Security Detail) ............ Br. R 
| 56) Vaga de Retribuição (Wave of Reckoning) ........ Br. R 
E 2) SUDO (BABGIV) ssesvisassacormasamamsessnvands irado Az. R 
| 66) Carisma (Charisma) ...............s Az. R 
ET) EMDargo (EMDANDO).cssiceessssessarsasaacicsasnioniens AZ. R 
| 86) Toque de Karn (Karn's Touch) ............ Az. R 
| 87) Desencaminhar (Misdirection) ........................ Az. R 
| 89) Controlador (Overtaker) ...............ssesteses Az. R 
| 92) Bandoleiro de Rishada (Rishadan Brigand) ....... Az.R 
| 99) Herdeiro Saprazziano (Saprazzan Heir) ............. Az. R 
| 106) Política de Estado (Statecraft) .................... Az.R 
110) Kraken das Marés (Tidal Kraken) .................... Az.R 
112) Rotas de Comércio (Trade Routes) ................ Az. R 
123) Comandante Cateran (Cateran Overlord) ........ Pr.R 
139) Delraleh (DENAICH) cassia pssesorzicesmsspeniimaniêaartação Pr. R 
136) Marcha Forçada (Forced March) .................... Pr.R 
TA Fado (LIADINNO sussa Pr. R 
149) Espírito Ínfero (Nether Spirit) ..............i Pr. R 
150) Assassino Famoso (Notorius Assassin) ......... Br. R 
166) Wumpus Surrador (Thashing Wumpus) ......... rs R 
168) Desmascarar (Unmask) .................. PE. R 
169) Fome Monstruosa (Unnatural Hunger) ............ Pê. R 
176) Sabujo de Sangue (Blood Hound) .................. Vm R 


Ad mit Sa ce es o a dm e ra A La 
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10,00(12,00) 
.. 7,50(15,00) 
10,00(12,00) 
15,00(16,00) 
.. 7,50(15,00) 


12,00(24,00) 
10,00(20,00) 
22,00(55,00) 
10,00(12,00) 


10,00(12,00) 
.. 7,50(15,00) 
.. 7,50(15,00) 
12,00(24,00) 
10,00(12,00) 
.. 6,00(12,00) 
.. 5,00(10,00) 
.. 6,00(12,00) 
12,00(24,00) 
.. 8,00(16,00) 
.. 5,00(10,00) 
.... 4,00(8,00) 
15,00(30,00) 
.. 6,00(12,00) 
.. 6,00(12,00) 
.. 6,00(12,00) 
.. 5,00(10,00) 
10,00(12,00) 
10,00(12,00) 
.. 7,50(15,00) 
10,00(12,00) 
.. 7,50(15,00) 
.. 5,00(10,00) 
15,00(40,00) 
.. 6,00(12,00) 
10,00(12,00) 
10,00(12,00) 
.. 5,00(10,00) 


 5,00(10,00) | 
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177) Juramento de Sangue (Blood Oath) 
“| 180) Desabamento (Cave-in) 
4 1 187) Mantícora Mangual (Flailing Manticore) 
“345/04 200) Corredor da Lava (Lava Runner) 
ve 202) Litófago (Lithopahge) 
é Genie “| 211) Mago Sísmico (Seismic Mage) Vm 
214) Squee, Nabobo Goblin (Squee, Goblin Nabobo)Vm 
+17] 216) Ruptura Tectônica (Tectonic Break) 


certa nara aa 
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E 221) Dragão de Duas Cabeças (Two-headed Dragon)Vm 


1 233) Líder da Caçada (Caller of the Hunt) ............... Vd. 

“| 236) Inconsciente Coletivo (Colletive Unconscious) Vd . 

“1 237) Caminhante da Madrugada (Dawnstrider) ...... Vd. 
“| 259) Megatério (Megatherium) .............. vd 
260) Afinidade Natural (Natural Affinity) ................. Vd 


a? o 264) Elemental de Rushwood (Rushwood Elemental)Vd 


o “| 274) Geração Espontânea (Spontaneus Generation) Vd . 


“1 283) Equinócio da Primavera (Vernal Equinox) ....... Vd. 
“4 284) Dríade das Vinhas (Vine Dryad) .........cs. Vd 
“À 292) Santuário em Ruínas (Crumbling Sanctuary) .. Ar. 
“4 293) Lentes Distorcedoras (Distorting Lens) .......... Ar. 
“44 294) Olho de Ramos (Eye of Ramos) ..................... Ar 
“5 | 296) Coração de Ramos (Heart of Ramos) ............ Ar 


4 304) Cetro do Magistrado (Magistrate's Scepter) ... Ar 







“| 305) Atlas de Mercádia (Mercadian Atlas) .............. Ar. 
“+ 307) Jaula de Macacos (Monkey Cage) ................. Ar. 
é 1) 309) Matriz de Energia (Power Matrix) ................... Ar 
“cd 316) Bolsão de Pó (Dust Bowl) ...................... f: 
557] 820) Mercado Alto (High Market) ................. [ 
“) 324) Porto de Rishada (Rishadan Port) .................. T. 
“o /1:") Valor das cartas Metálicas entre parênteses 
o) Raras não listadas 5,00 (10,00) 
| Incomuns não listadas 1,00 (4,00) 
À Comuns não listadas 0,40 (2,00) 
“| 2) Vingador en-Dal (Avenger en-Dal) ...................... Br. 
“+ 3) Anjo Ofuscante (Blinding Angel) ..............c Br. 
“À 12) Lin Sivvi, Heroína Rebelde 
sea (LET SINA, Defiant MET) sscsasasissisiso essa esa Br. 
“| 16) Ajudantes do Oráculo (Oracle's Attendants) ..... Br. 
“4 17) Onda de Paralaxe (Paralax Wave) ..................... Br. 
E : 23) Asilo Espiritual (Spiritual Asylum) ..................... Br. 
5.) 37) Maré de Paralaxe (Paralax Tide) ....................... Az 
É Tale to tua 38) Aguas Crescentes (Rising Waters) ................... ÀZ 
pose 40) Ladrão de Rootwater (Rootwater Thief) ............ Az. 
con 41) Caçador do Mar (Seahunter) ............. is Az 
A 43) Serpente do Turbilhão (Sliptide Serpent) ........... Az. 
“504 ] 56) Oferenda do Fosso da Morte (Death Pit Offering)Pr . 
“= 57) Bruxo Adivinho (Divining Witch) ....................... Pr. 
“o 61) Traição Assassina (Murderous Betrayal) .......... Pr. 
-* | 63) Nexus de Paralaxe (Paralax Nexus) ................... Pr. 
+" 67) Assassino de Rath (Rathi Assassin) ................. Pr. 
“+. À 75) Volrath, o Caído (Volrath the Fallen) .................. Pes: 
— | 82) Intendente de Rochafluente (Flowstone Overseer)Vm 
"| 83) Desliza de Rochafluente (Flowstone Slide) ....... VYm 
+) 89) Titã Lacólito (Laccolith Titan) ......................... Ym 
“+ | 96) Apanhador de Moggs (Moggcatcher) .............. Vm 
+" À 108) Terreno Coberto (Overlaid Terrain) ................. vd. 
TST RO AO commit sssiicas ipa a Vd. 
113) Explosão de Saprófitas (Saproling Burst) ........ Vd. 
4 114) Núcleo de Saprófitas (Saproling Cluster) ........ Vd. 
“2 | 116) Behemoth de Skyshroud (Skyshroud Behemoth)Vd 
250, +) 119) Invasor de Skyshroud (Skyshroud Poacher) ... Vd . 
“504 133) Interruptor Mortal (Kill Switch) ....................... Ar 
atentos A “4 135) Predador, Nau Capitania (Predator, Flagship) .. Ar. 
“4 139) Arame Emaranhado ( Tangle Wire) ................. Ar. 
“>| 141) Refúgio Kor (Kor Haven)... f, 
142) Orla de Rath (Rath's Edge) ............................. o 
“| Valor das cartas Metálicas entre parentes 
5) Raras não listadas 9,00 (10,00) 
“54 Incomuns não listadas 1,00 (4,00) 
“4 Comuns não listadas 0,40 (3,00) 
“| 3) Avatar da Esperança (Avatar of Hope) ................ Br. 
“4 4) Vento Abençoado (Blessed Wind) ...................... Br 
| 5) Convergência Celestial (Celestial Convergence) .. Br. 
“| 12) Espírito da Pedra Preciosa (Jeweled spirit) ....... Br. 
| 13) Mageta, o Leão (Mageta, the Lion) ................... Br 
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.. 7,50(15,00) 
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10,00(12,00) 


.. 6,00(12,00) 
.. 7,50(15,00) 
.. 5,00(10,00) 
.. 7,50(15,00) 


20,00(45,00) 
10,00(12,00) 
20,00(48,00) 


.. 6,00(12,00) 
.. 7,50(15,00) 
.. 7,50(15,00) 
.. 5,00(10,00) 
.. 5,00(10,00) 


10,00(12,00) 


- 7,50(15,00) 
. 5,00(10,00) 


10,00(12,00) 


.. 5.00(10,00) 
7.50(15,00) 
.. 6,00(16,00) 
. 6,00(12,00) 
.. 6.00(12,00) 
.. 6,00(12,00) 
.. 6,00(12,00) 


10,00(12,00) 
10,00(12,00) 
10,00(12,00) 
32.00(90,00) 


- 5,00(10,00) 


17,00(30,00) 


15.00,(45,00) 
-— 5,00(10,00) 


12,00(30,00) 


« 7,50(15,00) 


10,00(20,00) 
10.00(16,00) 
12,00(24,00) 


. 7,50(15,00) 
«. 4,00(8,00) 


10.00(20.00) 


.. 7,50(15.00) 
.. 5,00(10.00) 
.. 7,50(15,00) 
.. 7,50(15,00) 


10,00(20,00) 


R 

R 

R 

R 

R 

R 

R .. 7,90(15,00) 
R.. 
R 
R 
R 
R.. 
R 
Rs: 
R 


7,50(15,00) 


.. 7,50(15,00) 
. 7,50(15,00) 
.. 7,50(15,00) 
.. 9,00(12,00) 


17,00(40,00) 


.. 5,00(10,00) 


10,00(12,00) 


R .... 4,00(8,00) 


.. 7,50(15,00) 
.. 8,00(16,00) 


12,00(34,00) 
10,00(20,00) 


.. 7,50(15,00) 


12,00(24,00) 


.7,50(15,00) 
.. 7,50(15,00) 
.. 6,00(12,00) 


10,00(16,00) 
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4 19) Julgamento Austero(Harsh Judgment) 


“1 135) Agenda de Yagmoth(Yawgmoth's Agenda) 
“| 137) Dobrar ou Partir(Bend or Break) 
- | 139) Gigante Indiferente(Callous Giant) 
4 141) Fronteiras em Colapso(Collapsing Borders) ... 
| 144) Fogo de Ghitu(Ghitu Fire) 
=| 149) Monarca Kavu(Kavu Monarch) 
=) 153) Gigante Mandrião(Loafing Giant) 
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| 15) Informante Mercenário eiffpremare Informer) ... Br. 


28) Alexi, Maga Zefiriana (Alexi, Zephyr Mage) ....... Az 
30) Avatar da Vontade (Avatar of Will) ................... Az 
32) Vento da Negação (Denying Wind) ................... Az 
37) Sentidos Apurados (Heightened Awareness) .... Az 
“1 39) Sobrecarregar (Overburden) ........................ Az 
40) Roubo Psíquico (Psychic Theft) ....................... Az 
56) Avatar da Mágoa (Avatar of Woe) ................... Pr 
66) Greel, Ceifador da Mente (Greel, Mind Raker) ... Pr 
74) Vento Pestilento (Plague Wind) ....................... Pr 
75) Informante Rebelde (Rebel Informer) ................ Pr 
77) Tutor Rístico (Rhystic Tutor) .......................... Pr 
82) Avatar da Fúria (Avatar of Fury) ....................... VYm 
94) Bombeiros Keldonianos (Keldon Firebombers) Vm 
95) Latulla, Supervisora Keldoniana 
(Latulla, Keldon Oversear). ceras esscesecesmicesnssesmanacenms Vm 
103) Ventos Cauterizantes (Searing Wind) ............. VYm 
109) Avatar do Poder (Avatar of Might) .................. Vd 
112) Natureza Dual (Dual Nature) ........................... Vd 
1 115) Jolrael, Imperatriz das Criaturas 
TA (Jolrael, Empress of Beasits) ...................cmee Vd 
“| 119) Vorme Mungha (Mungha Wurm) .................... vd 
127) Esquilos Brigões (Squirrel Wrangler) .............. Vd 
1 133) Ventos Vitalizantes (Vitalizing Wind) ............... Vd 
137) Anjo de Penas de Cobre (Copper-Leaf Angel) . Ar. 


| Valor das cartas Metálicas entre parênteses 


incomuns não listadas 1,00 (4,00) 

Comuns não listadas 0,40 (3,00) 

1) Sanguessuga de Alabastro (Alabaster Leech) 
4) Atalya, Mestre Samita(Atalya, Samite Master) .... Br 
12) Cavaleiro Cruzado (Crusading Knight) 
13) Glória ou Morte(Death or Glory) 
15) Presença Divina(Divine Presence) 
16) Lutar ou Fugir(Fight or Flight) 
18) Ruína Global(Global Ruin) 
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27) Reflexão Pura(Pure Reflection) 


EEE EEE 


SA) RD scans nagar spnitasga vaca aguada Br. 
38) Espírito de Resistência (Spirit of Resistance) ... Br. 
42) Mestre de Sunscape(Sunscape Master) ........... Br 
HO) NIRIO cscraais xasasanasess cassada canegartçãs Br 
47) Vidente Cego(Blind Seer) ................................. Az 
48) Onda de Rebentação (Breaking Wave) .............. Az 
49) Restrição Coletiva(Collective Restraint) ............ Az. 
50) Difusão de Cristal(Crystal Spray)... Az 
52) Vigília Deformadora(Distorting Wake) .............. Az. 
54) Imperatriz Galina(Empress Galina) ................... Az 
57) Fato ou Ficção(Fact or Fiction) ........................ Az 
59) Labirinto de Mana(Mana Maze)... Az. 
61) Aeróstato Metathran (Metathran Aerostat) ......... Az. 
68) Batalha Psiquica(Psychic Battle) ...................... Az. 
71) Sanguessuga de Safira(Sapphire Leech) .......... Az. 
76) Mestre de Stormscape(Stormscape Master) .... Az 
78) Resposta de Teferi(Teferi's Response) ............. Az 


79) Deformação Temporal(Temporal Distortion) 
88) Planos Bem-Feitos (Well-Laid Plans) 
93) Sanguessuga de Andradita(Andradite Leech) ... 
97) Anjo da Cripta(Crypt Angel) 
100) Pesquisa Desesperada(Desperate Research) . 
101) Strossus Devorador(Devouring Strossus) 
102) Fazer ou Morrer(Do or Die) 
110) Cavaleiro Saqueador(Marauding Knight) 
113) Mestre de Nightscape(Nightscape Master) 
115) Escavador Phyrexiano(Phyrexian Delver) 
116) Infiltrador Phyrexiano(Phyrexian Infiltrator) ..... 
125) Disseminação da Praga(Spreading Plague) .... 
128) Assassino de Tsabo(Tsabo's Assassin) 
129) Decreto de Tsabo(Tsabo's Decree) 
130) Chamado do Crepúsculo (Twilight's Call) 
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O E 
Penha: ra AE 
154) Disputa de ri COMES: osmemacerens Ym R.. 6,00(12,00) Ger 8) Elemental da Voragem(Watersprout Elemental) . Az. R.. eo0(t2, E a geo 
156) Obliterar(Obliterate) ................. o... Vm R 12,50(16,00) SUA 40) Suspeitas Tenebrosas (Dark Suspicious).......... pr -R.. 6,00(12,00) [iiiltimo 
161) Sanguessuga de Rubi(Ruby Leech) .............. Ym R.. 6,00(12,00) || 42) Intento Diabólico (Diabolic Intent) .................... Pr.R 10,00(20,00) 
RETOS) SNIS RIZZO. .casssasepessapranereesepresesermerenerona Ym R 20,00(40,00) HER 44) Senhor dos Mortos-Vivos (Lord of the Undead) Pr.R 12,50(25,00) 
1 171) Defender ou Cair(Stand or Fall) ..................... Vm R.. 6,00(12,00) Fo 51) Scuta Phyrexiana (Phyrexian Scuta) ............... Pr.R 20,00(40,00) 
| 173) Instabilidade Tectônica(Tectonic Instability) ... Ym R .. 6,00(12,00) || 52) Desprezo do Planinauta(Planewalker's Scorn) .. Pr. R .. 6,00(12,00) 
| 175) Mestre de Thunderscape(Thunderscape Master)JVmR .. 6,00(12,00) || 59) Catapulta da Morte(Deadapult) ....................... VYm R.. 6,00(12,00) 
178) Raiva de Urza(Urza's Rage) ............... Ym R 30,00(60,00) e, 61) Jogo Goblin(Goblin Game) .............................. Vm R.. 6,00(12,00) 
É = Vd.R.. 6,00(12,00) ESA 69) Mogg Carcereiro(Mogg Sentry) ............ Ym R.. 6,00(12,00) 
183) Mangusto Manchado(Blurred Mongoose) ....... Vd.R.. 6,00(12,00) |: 70) Fúria do Planinauta(Planewalker's Fury) .......... VYm R.. 7,50(15,00) 
| 186) Campeão Élfico (Elvish Champion) ................. vd. R.. 6,00(12,00) || 74) Tahngarth, Héroi de Talruum A se 
| 190) Sanguessuga de Jade (Jade Leech) ............... Vo. R.. 7,50(15,00) |:“] (Tahngarth, Talruum Hero)... Ym R 10,00(30,00) 
1 193) Covil Kavu (Kavu Lair)... Vo. R.. 6,00(12,00) || 80) Arauto de Gaia(Gaea's Herald) ......................... Vd. R.. 7,50(15,00) 
| 194) Titá Kavu (Kavu Titan) ..................... Vd.R 12,50(16,00) 82) Ent Magnigote(Magnigoth Treefolk) .................. Vd.R.. 6,00(12,00) 
199) Molimo, Feiticeiro-Maro 85) Nemata, Guardiã do Bosque Pipe RE 
“| (Molimo, Maro-Sorcerer) ..................... ii Vd.R 10,50(21,00) (Nemata, Grove Guardian)... Vd. R 10,00(20,00) Eua 
| 206) Rearmazenar (Restock) ................ vo. R..6.00(12,00) || 86) Favor do Planinauta(Planewalker's Favor) ......... Va. R.. 6,00(12,00) a O RS 
à 208) Infestação Saprófita (Saproling Infestation) .... Vd. R .. 6,00(12,00) | -| 89) Driade Quirion(Quirion Dryad) .......................... Vd.R .. 6,00(12,00) 
“| 209) Simbiose Saprófita (Saproling Symbiosis) ...... Vd.R.. 8.00(16.00) |. -| 96) Aranha Anciá(Ancient Spider) ......................... Dr. R.. 6,00(12,00) 
“| 214) Elemental dos Bosques (Thicket Elemental) .... Vd . R .. 7.50(15,00) | | 98) Cobertura de Nuvens(Cloud Cover) .................. Dr. R.. 6,00(12,00) 
216) Mestre de Thornscape (Thornscape Master) .. Vd. R .. 7,50(15,00) | | 102) Fluxo Destruidor(Destructive Flow) ................ Dr. R.. 6,00(12,00) 
“| 219) Árvore da Utopia (Utopia Tree) ..................... Vd.R 11,00(22,00) É 103) Espectro do Juízo Final(Doomsday Specter)... Dr. R 15,00(30,00) 
: 220) Verdloth, o Antigo (Verdeloth the Ancient) ....... vd. R.. 5001200) | -| 104) Cruzada de Dralnu(Dralnu's Crusade) ............ Dr. R.. 7,50(15,00) 
“| 226) Absorver (ADSOID) ......resseressenssscsesseemmserassennso Dr.R 20,00(40.00) | 1 105) Chamado de Eladamri(Eladamri's Call) ........... Dr. R.. 7,50(15,00) 
| 227) Fenda do Eter (ether Rift) ............. Dr. R .. 6,00(12,00) E 106) Ertai, O Devasso(Ertai, the Corrupted) ........... Dr. R.. 6,00(12,00) 
| 230) Guardião de Armadura (Armored Guardian) .... Dr. R .. 7,50(15,00) | 4 112) Crepúsculo Keldoniano(Keldon Twilight) ......... Dr. R .. 7,50(15,00) SHIP A 
| 231) Mutação de Artefato (Artifact Mutation) ......... Dr. R.. 7,50(15,00) : 118) Mago Interferidor(Meddling Mage) ................. Dr.R 17,00(35,00) [0 
| 232) Mutação de Aura (Aura Mutation) .................. Dr. R..7,50(1500) | | 117) Emergência Natural(Natural Emergence) ........ Dr. R.. 6,00(12,00) | 
| 235) Rancor de Barrin (Barrin's Spite) ................... Dr. R..7,50(15,00) E : 178) Tirania Phyrexiana(Phyrexian Tyranny) ........... Dr. R.. 6,00(12,00) | 
“| 236) Espectro Flamejante (Blazing Specter)............ Dr.R 11,00(22,00) | | 179) Pneiddagrif Farejador (Questing Phelddagrif) ... Dr. R... 6,00(12,00) Ea 
| 237) Capitã Sisay (Captain Sisay) ................. Dr.R..6,00(12,00) [1 120) Kavu Radiante(Radiant Kavu) ......................... Dr. R.. 7,50(15,00) | 
“| 241) Vitória da Coalisão (Coalition Victory) ............ Dr. R .. 6,00(12,00) 3 124) Vorme de Shiv(Shivan Wurm) ........................ Dr.R 20,00(50,00) | 
| 242) Crosis, o Purgador (Crosis, the Purger) .......... Dr. R .. 8,00(1800) [os 130) Culpa de Urza(Urza's Guilt) ............................ Dr. R 10,00(20,00) |: 
| 243) Darigaaz, o Igneo (Darigaaz, the Igniter) ......... Dr. R .. 8,00(16,00) 7 RENAS! cs. ssiisiisisacagiesissosisasissiisssscanes Ar. R.. 7,50(15,00) Dá 
| 244) Dromar, o Banidor (Dromar, the Banisher) ...... Dr. R.. 8,00(15,00) || 133) Nau Voadora Bons Ventos ERRO 
“| 245) Arena de Duelos (Dueling Grounds) ............... Dr. R .. 6,00(12,00) (Skyship Weatherlight) ...........................e.n.. Ar. R.. 6,00(12,00) [oo 
À 249) Hanna, Navegadora (Hanna, Ship's Navigator) Dr. R .. 6,00/2000) | 4 739) Cidade Esquecida(Forsaken City) .................... T.. R.. 7,50(15,00) | at 
| 253) Kangee, Guardião do Ninho — À 140) Cratera de Meteoro(Meteor Crater) .................. T..R.. 6,00(12,00) [o 
| tKanges, Aerie KEGPe) ausasisamsssiassassssasemseases: Dr. R.. 5,00(1200) 1º gates, 
256) Tempestade de Meteoro (Meteor Storm) ......... Dr. BR. 7,50(15.00) | vsior gas cartas Metálicas entre parênteses E q E 
E 257) Pantera Nobre(Noble PAMABE) sesosscanassassgsansens r.R. e | 45 Cruzado de Angeifire(Angeifire Crusader) .......... Br. CG... 0,40(300) [2 
4 259) Superabundância(Overabundance)  ctsadiiasenneça Dr . R .. 6.00( 18.00) 2) Bangeira da Coaizão(Coalition Flag)... Br... 1,00(4,00) [52 
| 261) Zumbi da Pira(Pyre Zombie) sorpeoce tiras E. E. 300/26 ,00) | 3) Guarda de Honra da Coalizão Er 
| 262) Kavu Enfurecido(Raging Kavu) ....................... Dr . R .. 6,00/16,00) iCoalion Honor Guard) enemies Br.C.... 0,40(3,00) er Rir 
y 263) Assalto Descuidado(Reckless Assault) .......... Dr . R .. 6,00(12,00) 4) Discpulo de Dega(Dega Fes Br C mm 0,40(3,00) RI 
267) Rith, o Incitador(Rith, the Awakener) ............. Dr. R 1000/2000) 11 5) santuário de DegalDega Sanciuary) .......... Br od... 1,00(4,00) [SS 
268) Nishoba Dentes-de-Sabre(Sabertooth Nishoba)Dr . & . 7.50(15,00) | “1 6) Evowsor de Dega(Degavolver) ............... Br. R. 6,00(12,00) | 
| 276) Abraço Espinal(Spinal Embrace) .................. Dr. 8 . 7,501500) 1.1 7) Táticas Diversivas(Diversionary Tactics) .......... Br... 1,00(4,00) [50 
"| 277) Assassino Predador(Stalking Assassin) ......... Dr. R .. 750(15,00) 1.1 8) Luz Divina(Divine Light) ............... Br. C... 0,40(300) [0 - 
o in ga a E Ge De. R 208 15,00) a 9) Oficial de Alistamento (Enlistment Officer) ........... Br..l.... 1,00(4,00) | a net 
280) Treva, a Renovadora(Treva, the Renewer) ...... Dr R .. 7,00(15.00) 1º. | 10) Faisa Aurora(False Dawn) .................. Br. R.. 600(12,00) [0 
| 281) Tsabo Tavoc(Ísado Tavol) ......... mo Dr. 8. 8,00(12,00) g 11) Gerrard Capashen(Gerrard Capashen) ............. Br.R 10,00(20,00) |: 
| 282) Undermine(Sabotar) ........... e Dr. R 20,00(40,00) [7] 42) anjo Assombrado(Haunted Angel .... co Br ol oooo 1,00(4,00) [Ei 
E] 285) Consumação Vil(Vile Gonsumplon) .........- Dr. R.. 7,50(15,00) |"-| 43) Helionauta(Helionaut) «eee Br. O e 0,40(8,00) [= 
287) Vácuo (Void) ............. meme Or. 8 15,00(45,00) | | 44) algemas da Degeneração(Manacles of Decay) . Br. C .... 0,40(3,00) |: 
304) Estacas Juntu(Juntu Stakes) ............... Ar . R .. 6,00(12,00) .. 15) Trovão de Orim(Orim's Thunder) .............. Br.C 0,40(3,00) ER RE 
305) Guardião de Lótus(Lotus Guardian) ................ Ar. R..7,90(15,00) |-. do Escudo do Dersa E SA a 
306) Altar Phyrexiano(Phyrexian Altar) ................ «Ar. R.. 6,00(12,00) |... (Shield of Duty and Reason) Br. C... 0,40(3,00) 
307) Lente Phyrexiana(Phyrexian Lens) .................. Ar. R.. 6,00(12,00) |. 1 47) Lince EspectraliSpectral Luma o 
“| 17) Lince Espectral(Spectral Lynx) ......................... Br. R 12 ,00(29,00) 
308) Portal Planar(Planar Portal) ............................ Ar.R 10,00(20,00) o 18) Portador do Estandarte(Standard Bearer) ......... Br. C... 040300) | 
31 3) Tek(Tek) RR ADE UBE GE SOPAS TORÇO ATE ADA ap Rato o 2 Sa RE Ri; 6,00(1 2,00) Sgt 19) Discípulo de Ceta(Ceta Disciple) EA Az.C 0 40(3, 00) 
317) Teia de Tsabo(Tsabo's Web) ................ Ar.R 12,00(24,00) |. -- 0) Santuário de Ceta(Ceta Sanctuary) .......... Fa | o 1,00(4,00) 
318) Filtro de Urza(Urza's Filter) ....................... Ar. R.. 6,00(12,00) |. 21) Evolutor de Ceta(Cetavolver) ......uesm Fa 4 R.6 00(12,00) 
| 333) Necrópole de Keld(Keldon Necropolis) .......... T..R.. 6,00(12,00) | 1 22) Dragonenete Costeiro(Coastal Drake) ............ Az. GC... 0,40(3,00) 
“| 23) Ação Evasiva(Evasive Action) .......................... Az ..]..... 1,00(4,00) 
Valor das cartas Metálicas entre parênteses 1) 24) Caverna de Gelo(lce Cave) ........................... Az. R.. 7,50(15,00) 
“| Incomuns não listadas 1,00 (4,00) E Ê Fis RU eo É TEU (io, À Az. GC... 0,40(3,00) 
Comuns não listadas 0,40 (3,00) di 26) Resposta Esgotada(Jaded Response) .............. Az. C.... 0,40(3,00) 
4) Julgamento de Dominaria “= 27) Fim do Compromisso(Jilt) ............................ Az. CG... 0,40(3,00) 
(Dominaria's Judgement) ............... aeee Br. R.. 6,00(12,00) A 28) Dirigível Vivo(Living Airship) ..............sss Az. C.... 0,40(3,00) 
10) Marcha de Almas (March of Souls) ................... Br.R.. 6,00(12,00) |] 29) Xamã dos Recifes(Reef Shaman) ..................... Az. C.... 0,40(3,00) 
11) Canto de Orim(Orim's Chant) ....................... Br.R 20,00(40,00) |:-] 30) Miragem Tremeluzente(Shimmering Mirage) ..... Az. C .... 0,40(3,00) 
12) Ironia do Planinauta(Planeswalker's Mirth)....... Br. R .. 6,00(12,00) EN 31) Estafeta da Maré(Tidal Courier) ........................ Az ..]..... 1,00(4,00) 
1 14) Ancião Samita(Samite Elder)... Br. R.. 6,00(12,00) - | 32) Seleção Artificial(Unnatural Selection) .............. Az. R.. 6,00(12,00) 
| 23) Mascote de Dralnu(Dralnu"s Pet) ...................... Az. R.. 6,00(12,00) || 33) Místico Vodaliano (Vodalian Mystic) .................. Az ..|..... 1,00(4,00) 
“| 28) Sobreposição Planar (Planar Overlay) .............. Az. R.. 7,50(15,00) | - | 34) Dragonente do Redemoinho(Whirpool Drake) ... Az... 1...... 1,00(4,00) 
| 29) Malícia do Planinauta (Planewalker's Mischief) Az. R.. 6,00(12,00) | -| 35) Ginete do Redemoinho (Whirpool Rider) ........... Az. C.... 0,40(3,00) 
37) Esperança Submersa uma FODE) sussa: Az. R.. 6,00(12,/00) | - | 36) Guerreiro do Redemoinho (Whirpool Warrior) ... Az. R .. 6,00(12,00) 
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37) Ciranda da Morte(Dead Ringers) ............ PE. 


38) Anjo da Desolação (Desolation Angel) ............... Pr. 
39) Presença Abominável(Foul Presence) .............. Pr 
40) Violador de Túmulos(Grave Defiler) ................. Pr 
41) Última Carícia(Last Caress) ........ Pr. 
42) Extração Mental (Mind Extraction) ..................... Pr. 
43) Zumbi Lúgubre(Mournful Zumbi) ....................., Pr. 
44) Discípulo de Necra(Necra Disciple) .................. RE. 
45) Santuário de Necra(Necra Sanctuary) .............. Pr 
46) Evolutor de Necra(Necravolver) ............... Pr. 
41) Arena Phyrexiana(Phyrexian Arena) .................. Pr. 
8) Gargantua Phyrexiano(Phyrexian Gargantua) .... Pr .. 
9) Raivoso Phyrexiano(Phyrexian Rage) ............... Pr. 
50) Desespero Planar(Planar Despair) .................... Pr: 
1) Druida do Lamaçal(Quagmire Druid) ................ Pr. 
E OUVIU OSS). res aicasissseisassensnvomasscuescuadids Pr: 
3) Ascensão de Urborgl(Urborg Uprising) ............. Pr. 
94) Jibóia Zumbi(Zumbi Boa)... Pr. 


99) Colosso Sangue Quente(Bloodfire Colossus) ... Ym 


“) 96) Ando Sangue Quente(Bloodfire Dwarf) ............ VYm 
| 57) Infusão de Quente(Bloodfire Infusion) .............. VYm 
58) Kavu Sangue Quente (Bloodfire Kavu) .............. Vm. 
| 59) Gigante da Desolação(Desolation Giant) .......... VYm 
60) Desmoronamento dos Anões 
(DWBIVEN LONÓSICO) .. ecrsreneenesbisereatinio ste to ainda Ym 
61) Patrulha de Anôes(Dwarven Patrol) ................ Ym C.. 
62) Líder Revolucionário Goblin(Goblin Ringleader) Vm . 1... 
63) Iluminar(llluminate) ............... meme Ym . 
64) Planador Kavu(Kavu Glider) ...........em Ym 
9) Minotauro Estrategista(Minotaur Tactician) ...... VYm 
6) Discípulo de Raka(Raka Disciple) ................... Ym 
7) Santuário de Raka(Raka Sanctuary) ................ Vm li... 
68) Evolutor de Raka(Rakavolver) .................. VYm 
9) ESMIADAMSMIAST) eessscssasca sussa sa ssa VYm 
0) Fulgor de Tahngarth(Tahngarth's Glare) ........... Ym 
1) Kavu da Tundra(Tundra Kavu) ............ VYm 
2) Pesquisa Selvagem(Wild Research) ................ VYm 
73) Discípulo de Ana(Ana Disciple) ...................... Vd. 
1 74) Santuário de Ana(Ana Sanctuary) .................. Vd .. 
75) Evolutor de Ana(Anavolver) ............eemes. Vd. 
6) Gnarr do Pântano(Bog Gnarr) ................ Vd. 
TT) Equilíbrio de Gaia(Gaea's Balance) ................... Vd .. 
8) Gnarr da Clareira(Glade Gnarr) ................. Vd. 
79) Kavu Uivador(Kavu Howler) ..............ss Vd .. 
80) Kavu Pugilista(Kavu Mauler) ........emeseses Vd. 


1 81) Configuração do Terreno(Lay of the Land) ........ Vd. 
82) Lince Selvagem Penumbra(Penumbra Bobcat) . Vd . 


33) Kavu Penumbra (Penumbra Kavu) .................... VP VS 
84) Vorme Penumbra (Penumbra Wurm) ................ Vd. 
85) Gorila Selvagem (Savage Gorilla) ..................... Vd. 
86) Força da Noite(Strenght of Night) ..................... Vd. 


87) Mensageiro Silvestre (Sylvan Messenger) ........ Vd .. 
88) Posição Simbiótica(Symbiotic Deployment) ..... Vd. 
69) Caminho Tranquilo (Tranquil Path) .................... Vd. 
90) Elfo de Urborg(Urborg El) ................... ss Vd. 


91) Mutação do Eter (Ather Mutation) .................... Dr .. 
92) Manobra do Capitão (Captain's Maneuver) ....... Dr .. 
93) Consumir a Força (Consumer Strength) ........... Dr. 
SA CrMAN CONTAS) uasugsesaraasaaansaca ara Dr. 
95) Garras da Morte(Death Grasp) ...................... Dr. 
96) Mutação da Morte (Death Mutation) ................. Dr 
97) Ent de Ébano (Ebony Treefolk) ........... Dr 
98) Carga Fervente(Fervent Charge) ...............c... Dr. 
“>| 99) Atacante de Rochafluente (Flowstone Charger) . Dr 
“4 100) Trôpego Fúngico(Fungal Shambler) ................ Dr. 
“| 101) Povo Voador de Gaia(Gaea's Skyfolk) ........... Dr. 
102) Veredito de Gerrard (Gerrard's Verdict)........... Dr 
103) Legionário Goblin(Goblin Legionnaire) ............ Dr. 


104) Trincheira de Goblins(Goblin Trenches) .......... Dr. 
105) Passagem Dirigida(Guided Passage) .............. Dr. 
“4 106) Barreira da Selva (Jungle Barrier) ................... Dr 
107) Última Forma(Last Stand)... Dr. 
1 108) Anjo do Relâmpago (Lightning Angel) ............. Dr. 
1 109) Mortos de Llanowar(Llanowar Dead) ............. Dr. 
110) Tumba do Mártir (Martyr's Tomb) .................. Dr 
111) Minotauro Ilusionista (Minotaur Illusionist) ..... Dr 
112) Serpente Mística(Mystic Snake) ..................... Dr. 
113) Aumento Fundiário(Overgrown State) ............. Dr. 


o 
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114) Ato Pernicioso(Pernicius Deed) ..................... Dr. 


Resilient Wanderer ...........eereereeeeees Br... 





[ 20,00(40,00) 
“| 115) Área Minada de Pedra de Energia 
(Powerstone: MINBHGIC) ..cecessnesnenassssesene pires missas Dr. R.. 6,00(12,00) 
116) Raio Profético(Prophetic Bolt) ....................... Dr. R 15,00(30,00) 
117) Guerreiro Pútrido(Putrid Warrior) ................... Dr. C.... 0,40(3,00) 
118) Adaga de Prata Fluente (Quicksilver Dagger) ... Dr. C .... 0,40(3,00) 
119) Caçador de Barbatanas-Navalha 
(Razorfin Hunter) ............cecescesereeereserseceemeccereermenesas Dr. C.... 0,40(3,00) 
120) Vínculo da Alma(Soul Link)... Dr. C.... 0,40(3,00) 
121) Vendilhão dos Espírios(Spiritmonger) ............. Dr.R 25,00(60,00) 
122) Abraço de Squee(Squee's Embrace) .............. Dr. C.... 0,40(3,00) 
123) Vingança de Squee(Squee's Revenge) ........... DE a: 1,00(4,00) 
124) Explosão Sufocante(Suffocating Blast) ........... Dr.R 12,00(25,00) 
125) Fonte Temporal(Temporal Spring) ................... Dr. GC... 0,40(3,00) 
126) VINdICAN(VINAICAO) sisssssasssssssssssissssosssssrs Dr.R 25,00(50,00) 
127) Abraço de Yavimaya(Yavimaya's Embrace) .... Dr. R .. 6.00(12,00) 
128) Fogo/Gelo(Fire/lce) ............. isso Vm/Az |..... 1,00(4,00) 
129) Ilusão/Realidade(Illusion /Reality) ................. AzNd 1..... 1,00(4,00) 
130) Vida/Morte(Life/Death) ............ Br/Pr |..... 1,00(4,00) 
131) Dia/Noite(Day/Night) ....................n.n.n.. Va/Pr 1..... 1,00(4,00) 
132) Ordem/Caos(Order/Chaos) ......................... Br/Vm 1..... 1,00(4,00) 
133) Arauto de Bronze(Brass Herald) ..................... Ar .. 1... 1,00(4,00) 
134) Dodecapode(Dodecapod) .................... a 1,00(4,00) 
135) Arco do Dragão(Dragon Arch)... Ar... 1... 1,00(4,00) 
136) Golem Blasonado(Emblazoned Golem) ........... a caga 1,00(4,00) 
137) Arma do Legado(Legacy Weapon) ................. Ar. R 10,50(21,00) 
138) Máscara da Intolerância(Mask of Intolerance) . Ar. 6,00(12,00) 
139) Forjaria do Campo de Batalha(Batilefield Forge) T.. R 15,00(30,00) 
140) Cavernas de Koilos(Caves of Koilos) ............... T..R 15,00(30,00) 
141) Regiões Agrestes de Llanowar 
(ESNOIAE WAS... menores raroremaarrecosmrantar erereomaa mess T..R 15,00(30,00) 
142) Recifes de Shiv(Shivan Reef)... T..R 15,00(30,00) 
143) Costa de Yavimaya(Yavimaya Coast) ............... T..R 15,00(30,00) 
1 Valor das cartas Metálicas entre parênteses 
TESAGOIE ON FROM 7; cs iiai sos nai pampa Eapresi ana enter nan ana Br.R 10,00(20,00) 
2) Ancestral IMDUÊS: ssa ssis ss rasas ibisaaaias Br. R.. 7,90(15,00) 
SI ANGONO UVAM xx Br. GC... 0,40(3,00) 
44 Anitial BONGUADO ssa sacras usos assesiscuatas iris aisagaastãa Blau 1,00(4,00) 
D) AUFAMANCO assassinos sasrcasaasa ares Br. GC... 0,40(3,00) 
5) AVBN APOIOS cosscssasassssmenasansssasmasssneass Br..1..... 1,00(4,00) 
E E) AVE CIDUACHADOE aausasunssaspacessaaasnsasasasisia Br. GC... 0,40(3,00) 
8) AVG PIOR aaarsacasassnicanrsssamnnanacacenencrres Br. CG... 0,40(3,00) 
9), Avé SIDE ssecsssas casas tunc raasta Br.R.. 7,50(15,00) 
E TOS BABACA qascasessuaass cussoannsassa cume Br. R.. 7,50(15,00) 
FE BBOVAA CHADIMA sensei scnasssacesassensssmmaçar Br..|..... 1,00(4,00) 
TE PDA UNE scores cosentupamesouasusipatanã Br..|..... 1,00(4,00) 
IRES o (E Br. R.. 7,50(15,00) 
De PAP Br. C .... 0,40(3,00) 
ag eo + PS Br. C.... 0,40(3,00) 
16) Dedicated Martyr ................. a Br. CG... 0,40(3,00) 
7) Delaying Shield ............c sr ieeeesererererrereeenes Br. R 10,00(25,00) 
8) Devoted Caretaker .........ccecremereserserarenseseassesme Br.R 12,50(25,00) 
9) Divine Sacrament................eceerenererserercesesesansess Br.R 18,00(35,00) 
ZU) LOGOS HUDIOS o emererenrmrererocmmacrenenaseramnerernerno Br. R.. 7,50(15,00) 
21) EAMEST FOIQUSNID..,ci.sssaseressesercoessmes;rosuserermesnsa Br. R.. 7,50(15,00) 
22) EMBORA sessenta a Br. CG... 0,40(93,00) 
ES VOA a E Br ..1..... 1,00(4,00) 
24) Gracetul AMBIODO: escassas scsspsaiipasis aspas Br. R.. 7,50(15,00) 
5) Hallbwed ea «usas cisassasssisisasesssrasesas Br. C.... 0,40(3,00) 
a KANE: JUSHO: -asscasassssmanecescesucas as scanimensanáses Br. R.. 7,90(15,00) 
27) KI E DESTE osrenso camracusaca nas cessa Br. GC... 0,40(3,00) 
28) RICAS WA as araras assassinar Br.R 15,00(32,00) 
29) LIBERIA. casssassesamin sirene asennia Br.R 12,50(25,00) 
SO) LE BUS. sussurrar sensei raras sonata Br. GC... 0,40(3,00) 
31) EUROS GUARDIAN axessisssaeaascasssmss ecran Br..|..... 1,00(4,00) 
de) Masiar APOLNGCIM cssenenesacucaciseneecormarecanemançs Br. R 10 ,00(20,00) 
SS) MUS GRUSADOS Ls senaeosemos ovariano Br.R 12,50(25,00) 
ESB Le pi ed E A Br..|..... 1,00(4,00) 
Sa ro E e py Br. GC... 0,40(3,00) 
SO) Mystic ZealOl-...crssenseresererorsererensnarerseecasmeseorasa Br. C.... 0,40(3,00) 
di) Nomad: DEGay , amas eemeerenereoerecrenimersenero corsa aerea» Br: ds 1,00(4,00) 
SO) POITOL FIQUIAR. .esnerenenperresmeesosnnecorsrn es ro enee amora Br. CG... 0,40(3,00) 
39) Pianna, Nomad Captain ................................. Br.R 1 0,00(20,00) 
40) Pilgrim of Justice ................. iris Br. CG... 0,40(3,00) 
41) PINGA DEVIFHIO. co. aseoererenenaroenococenrenenarnacesarsnto Br. CG... 0,40(3,00) 
oii Ro Ralo ta ds | | A Br. CG... 0,40(3,00) 
nm |... 1,00(4,00) 
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4a) Sagrei RIOS: «e sesmenmnserasneerreceramoeseentesmmenareesas Br. C.... 0,40(3,00) 
1 45) Second Thoughts .............. e sseesermeremeerm Br. CG... 0,40(3,00) 
: RR e Br. CG... 0,40(3,00) 
DR NERD orane ese cemememnemessensses Br..l..... 1,00(4,00) 
RO OE DAR cemesesesnceneremerrereorassercensepnner santas Br..l..... 1,00(4,00) 
B1 49) Sphere of Grace ............. emmueesseeeeessesees Br..l..... 1,00(4,00) 
BB 50) Sphere of Law ................ se sesrereseerseemeees Br..l..... 1,00(4,00) 
RR 51) Sphere of Reason ..............cessiserssreresestsimeno Br..l..... 1,00(4,00) 
REGA Sphere 0 RUN... sas sansaasainasas Br..|..... 1,00(4,00) 
SS) Spiritualize....sssaspsisssorsasacmanns Br..1..... 1,00(4,00) 
aa 54) Tatoo Ward ..sisis ass seisisisssstsssestesssscssscoesastasio Br ..1..... 1,00(4,00) 
RE! 55) Testament of Faith ........c.ssms eres Br.. |... 1,00(4,00) 
RE SE) Tintos Tri ssccssssssncssissasssssassnsasssia Br. C... 0,40(3,00) 
E 57) Wayward Angel... sis curmesecernseestenees Br.R 18,00(36,00) 
=| 58) Aboshan, Cephalid Emperor ............ Az. R 12,50(25,00) 
5] 59) Aboshan's Desire .......... sessao Az. GC... 0,40(3,00) 
RO 60) ler Burst -asssssssascssaossasescrossssecsrensssssvereçio Az. GC... 0,40(3,00) 
ER! 61) Amugaba .....sasssssssansssscesssssseeeereereses Az.R 12,50(25,00) 
RETO e AZ... 1,00(4,00) 
DO 65) NVURE RAMOS csonassescmmasioessescesiesconcentessarsee Az. C... 0.40(3,00) 
E] 64) Aven Smokeweaver ................. ed ru Az ..1..... 1,00(4,00) 
| 65) Aven Windreader..............ssseee ais Az. C .... 0,40(3,00) 
E =| 66) Balshan Beguiler..................seseseesse Az. 1..... 1,00(4,00) 
“| 67) Balshan Griffin Az ..1..... 1,00(4,00) 

*: 

C. 





E BOCA cn essarecnronnonmetomrenreumceserensespmssees Az ..1..... 1,00(4,00) 

E 69) Battle of WiIS .......sscespeessenessrserrmmezsencencenesmammore az. R 10,00(20,00) 
TAPA RE io Rio ad BZ. C  0,40(3,00) 

RBS] 71) Cephalid Broker... eee AZ 1,0046400) 
EE] 72) Cephalid Looter ................ meses AZ. CC. 0,40(300) 
E] 73) Cephalid Retainer .................... essere AZ R 2 70500) 
RB) 74) Cephalid Scout.............. sais sooooooooo AZ. E 040800) 
E 75) Cephalid Shrine.....sssaaissss seios sissseessesessess. Az. RR. 75H15,00) 
=| 76) Chamber of Manipulation ................. dz 1,0046400) 
DO 77) COQNIVOIS: ssassisasasais ssusaassssassmesaces Az .R 10,004020.00) 
RR o) ConBanaio ssasssssesscrasssenaisassressenmostes Az 1 100400 
79) Cultural EXCHANGE ...ssasessccasasarsosessasecasscescaseesa Az .R 150003000) 

DO DO) DOIIGO usisssssansassssssas assa cessssaseersereses iz 1,0042400) 
E 81) Dematarialize .csss.ssscssssssssssisisasssssesecessasmeccemecos àz .C 04300 
82) DIVOL sassesimsaciansisarassurrinasacseniserecenersconesa Az.R 1250025,00) 
Rm 83) Drcarmwinder ....ssssssassesssaceseessescessseseseseooom Az. C 0504300) 
5] 84) Escape Artist............scssessserersssseeseeree Az. €C - 0450600 
DO OS) EAR usassem scorsissisoscesesseraseceeseosasserenamom Az. BR - T5M1500 
86) Farvarnt Digitial. ....sssseseeaseisaentesesesessssemeoermesmes Az! 1.,004< 001 

E 87) Immobilizing Ink .cosesesseserseresesccneneonerercenema Az. C .. 040000) 
88) Laquatu"s Creativity ................ Az 1 100400 
sr E àz. RR. 7581500) 
FP 90) Pedantic Learning..................... no — dz. R -.T5050 
DE QUCRR conserrcomorasa enero A.C. 040600 
RR 92) Persuasion:...............n.s..o...eseresereseccees ea & BR 125002400) 
E *| 93) Phantom Whelp ................. dz €C.. 0C406,00) 
O 94) Predlict..........o-,eermmrsssscsssessssae coisas | Az 4. 1,0048400) 
RR 95) Psionio Gt ...........s.nsos non E Az. €. 044300) 
P =| 96) Pulsating Illusion ...................... E Az 4. 1,0044,00) 
| 97) Puppeeter ..... RM e O 
BR | OB) Repel .... ss ooo AZ. E  0,4043,00) 
RR 99) Rites of Refusal ssa... serraiso ÀZ C .... 0,40/3,00) 
RR 100) SEVERA css csssessosecasseseesesecss csssserass Az. C .... 0,40(3,00) 
D+ 101) Shifty Doppeiganger .................. ss Az. R 10,00(20.00) 
BR] 102) Standstill ..............s.ss iss. sis ssseessessssesesemeres Az ..4..... 1,00(4,00) 
P- | 103) Syncopate ..........s.. ss. is susesseessesmeeseeree hz. C.... 0,40(3,00) 
RR 104) Think Tank scssossecs ssscsessossisssersensesescesrssearen hz ..1..... 1.00(4,00) 
| 105) Thought Devorer...........s ss Az.R 18.00(36,00) 
5 106) FROUOHE EAR eccaeessenree presas sersnora negro Az ..1..... 1,00(4,00) 
RR 107) Thought Nibbler .............e esses srerenserreserrenme Az. C.... 0,40(3,00) 
RSS Blo o O Az.R 18,00(36.00) 
| 109) Touch of INVISIDINTS eesusererssremceas aemreereweonenemnos Az. C.... 0,40(3,00) 
Re 110) Traumatize .............. eee meseeeseeeeseesseeeearss Az. R 20.00(45,00) 
BE] 111) Treetop Sentinel.............. eme AZ... 1,00(4,00) 
O 12) Unibino Trigger” -xeorseemmeenserreeopiseisieansdntas Az.R.. 7,50(15,00) 
TIS) Lipheanal sensores sen iisiç is Sa Az.R 12,50(25,00) 
==] 114) Words of Wisdom .................usss o AZ. CG .... 0,40(3,00) 
ER 115) AMCE........cssssasssssssamessasss ss csisassasãs Pr. CG... 0,40(3,00) 
Ex] 116) Bloodcurdier ...............s.....ss. iss rss cseseanieas Pr. R.. 7,50(15,00) 
EE) 117) Braids, Cabal Minion ............s.issssisesesses Pr.R 10,00(20,00) 
e TIB) Bumsa AVE sssascssaasassesscssessaaasmasasasrresanseos Pr a boss ea 
RO 119) Cabal Inquisitor .sssasesassasaassisssaasssenes Pr. GC... 0,40(3,00) 
5] 120) Cabal Patriarch .............. sis rsss Pr.R 12 90(29,00) 
121) Cabal SHANG: aaacsesca esa nacsnesreresesnes Pr. R.. 7,50(15,00) 





122) CAUSUC TA aaenasensacsspiaren temas ensos Er 
123) Childhood Horror ................seseses. pressas Pr 
128) Cómt PIRDO asma esnes esse Pr 
125) CNPEGIOGÕES xau parasse nessas Pr 
126) Cursed Monstrosity ............s essere Pr 
127) DEBAVINO BOI cuco aaa anacaro seres Pr 
128) DECUMPOSE, susuesansanessamoresasrcierrs rrenan Pr 
TES) DIANGHE TOLOS: cacsssascoaecosesanenacoresyentreomr Pr 
TI) DIC ANOTOIRE e sssacacess cesar corn erre Pr 
EAN té PPP Pr 
Eae si A PP Pr 
UU SORO Pr 
Essa ir ce RE 7 Pr 
tas Fame GNU correr neeseensoresenesromarmeasreneaens Pr 
ESB Ei AO Pr 
eta nad o Pr 
TS PRAIEraNiar.. e. meneramenrmrsrenronnerarorrprevaora fans Pr 
Ta9) Ghastly DOMISS:.....imenepanee ce vesnbizanio pois Pr 
140) RIAMeRIador .....e emerson aan Pr 
ERC po CL STS, ad | PADRE ERR ER RE Pr 
142) Hauriing ECNOOS s; sos ssececassansessrasusesnantas Pr 
148) Hint ot Insanity essssassasssaaasnsascasasorecamaçãos Pr 
144) INTOCIUA VET scsmsamseaassasa assuma eres Pr 
FAS IO CENMEBIONA: ssarasecacssssnaa renas Pr 
MO) LASERS Gases nas rasas Pr 
147) Malevolent Awakening ................s.sss ss. Pr 
ESB NO BUISE: .ssisiasinsessisaciraar nerd Pr 
PRO MANISHCOS scsscssasasssmanssseneisanassassaneseesentano Pr 
SD MO DIA HUNDOS cssescessseisseoscomeeniciesinnseento Pr 
RT DINONQHO-DINCTE sos esssrssessterores asse Pr 
DR neoon rena Pr 
DR seres Pr 
154) Overeager Apprentice ...................e eee Pr 
DN eso o emomersasrenssceeereosoronsançiio Pr 
RO es ereeeaceenascenaonoensentso Pr 
ESSE VTN... nasça Pr 
TD AE Ea sp Pr 
159) Sadiste Hypnotist ...............o.ne nen Pr 
160) Screams of the Damned ................................ Pr 
CE ST [PASS a a Pr 
ado io AE EE RES a Pr 
163) Staking Bloodsucker ............. ns... Pr 
CT ER TE Pr 
CC RARE ARE SS SO. SA Pr 
155! Traveing Pague ............n Pr 
167) Wiisperna Shade ...........n Pr 
158) Zombie Assassn ............. Pr 
ND GaRibal .....-.—-=-=="=-esoeesucsessevees Pr 
170) Zombie Infestation .................erereseress Pr 
O Ss E PR Pr 
TAZ) AECentaDIe LOSSAS ...csrscenceraeesmesesesesusmesento Ym 
DR ends iii a Ym 
SR papos pec e VYm 
1/5 Batharian LUNAHO: ..esrecensenseremereoermenereersasaems Ym 
pre ES A VYm 
TUM DANO SUDO er nemems retome soereno ras toraeentanecammannanõo Ym 
TB) Blazina Salvo:....epecreeesaceesarenconprronaneresoamenoettos Ym 
TIOI DONO SGA ..ermsrrcerrennonesés cio do cis asa RE VYm 
180) Buming Sands ....a cassação Vm 
181 Changer... mescsaaszsaça Vm 
182) Chance EnCOUNer «sauna scans: VYm 
183) DEMBIISA 22522. sxsuscassssapsssnuasast suusesasassascasuntis VYm 
184) DEMO ss usiuasssas anseiam VYm 
165) Dwarven Grant assassinas VYm 
à 180) Dwarven ReCTuher .cssassassessssssssssassasanisess VYm 
187) DIWAIVON-SNRO ::cscacosasssususoseeasansesa certame VYm 
188) Dwarven Strike Force ..............s.ssis sis VYm 
TAB EA RITO scan sesasa ses crsasan acerca usa Vm 
190) Elibar BOAS: sessao nro menereençias Vm 
191). Enguifino PLANOS esesaceesasamenoressecreespesremeseõos Vm 
192) EDIONIOS sous snes arerororarr aereas Ym 
TEC PODRE ironia nr er Vm 
OR Decorar one Ym 
O REC CUT. ocrnesreerreno romena aereioeecorLensen VYm 
Lo RR VYm 
197) Impulsive Maneuvers ...............ccssesrseeseseerers VYm 
198) Kamahl, Pit Fighter .....................e Vm 
199) Kamahl's DeSio....orerroeneonorspetinsaiioannaadigeaa VYm 


“. 
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... 0,40(3,00) 
.. 7,50(15,00) 
.. 7,50(15,00) 


... 0,40(3,00) 
... 0,40(3,00) 
. 7,50(15,00) 
..1,00(4,00) 


.... 1,00(4,00) 


.... 1,00(4,00) 
.. 0,40(3,00) 
... 0,40(3,00) 
... 0,40(3,00) 
.... 0,40(3,00) 
... 0,40(3,00) 
10,00(20,00) 
20,00(42,00) 


.. 7,50(15,00) 


.... 1,00(4,00) 
.... 0,40(3,00) 
... 0,40(3,00) 
... 1,00(4,00) 
.... 0,40(2,00) 
12,50(25,00) 
... 0,40(3,00) 
... 0,40(3,00) 
10,00(20,00) 
. 7,50(15,00) 
.... 0,40(2,00) 
.... 1,00(4,00) 
.... 0,40(2,00) 
15,00(30,00) 
.... 1,00(4,00) 


..... 1,00(4,00) 


.... 1,00(4,00) 
.... 1,00(4,00) 
.... 1,00(4,00) 
10,00(20,00) 
10,00(20,00) 
.. 7,50(15,00) 
 7,50(15,00) 
.... 0,40(3,00) 
.... 0,40(3,00) 
... 0,40(3,00) 
.... 1,00(4,00) 
.... 1,00(4,00) 
... 0,40(3,00) 
.... 0,40(3,00) 
12,50(25,00) 
.... 0,40(3,00) 
.... 1,00(4,00) 
.... 1,00(4,00) 
... 0,40(3,00) 
.. 7,50(15,00) 
.. 7,50(15,00) 
... 0,40(3,00) 
.. 7,50(15,00) 
.... 1,00(4,00) 
... 0,40(3,00) 
... 0,40(3,00) 


1... 1,00(4,00) 


.. 7,50(15,00) 
.... 1,00(4,00) 
.... 0,40(3,00) 
.... 0,40(3,00) 
.... 1,00(4,00) 
18,00(36,00) 
... 0,40(3,00) 
... 0,40(3,00) 
.... 1,00(4,00) 
... 0,40(3,00) 
.. 0,40(3,00) 
18,00(36,00) 
.. 0,40(3,00) 
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=) 200) Lava Blister 
“4 201) Liquid Fire 


PRA eL ES 
0 | 202) Mad Dog 
| 203) Magma Vein 


- | 204) Magnivore 
“ 205) Mine Layer 


=| 206) Minotaur Explorer 


1 207) Molten Influence 


Gosastirão , 
“| 208) Mudhole 


“24 210) Obstinate Familiar 
=| 211) Pardic Firecat 
- | 212) Pardic Miner 
“À 213) Pardic Swordsmith 


) | 
+] 209) Need for Speed 

) 

) 


“| 214) Price of Glory 
“| 215) Reckless Charge 
“| 216) Recoup 


“| 217) Rites of Initiation 


218) Savage Firecat 
219) Scorching Missile 
220) Seize the Day 


..... 1,00(4,00) 


.... 1,00(4,00) 
.... 0,40(3,00) 
.... 1,00(4,00) 
.. 7,50(15,00) 
.. 7,50(15,00) 
.. 1,00(4,00) 
.. 7,50(15,00) 
.. 7,50(15,00) 
.. 7,50(15,00) 
10,00(20,00) 
... 0,40(3,00) 
.. 7,50(15,00) 
.... 0,40(3,00) 
.... 1,00(4,00) 
.... 0,40(3,00) 
.... 1,00(4,00) 
.... 0,40(3,00) 
10,00(20,00) 
... 0,40(3,00) 
12,50(25,00) 
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278) Terravore 

279) Twigwalker 

280) Verdant Sucession 
281) Vivify 

282) Werebear 

283) Wild Mongrel 
284) Woodland Druid 
285) Zoologist 

286) Atogatog 

287) Decimate 

288) Iridescent Angel 
289) Lithatog 

290) Mystic Enforcer 
291) Phantatog 

292) Psychatog 

293) Sarcatog 

294) Shadowmage Infiltrator 
295) Thaumatog 

296) Vampiric Dragon 
297) Catalyst Stone 
298) Charmed Pendant 


0(15,00) 


a 1,00(4,00) 


10,00(20,00) 


am 1,00(4,00) 


.... 0,40(3,00) 
.... 0,40(3,00) 
.... 0,40(3,00) 
10,00(20,00) 
12,50(25,00) 
10,00(20,00) 
25,00(50,00) 


eu 1,00(4,00) 


12,50(25,00) 


a 1,00(4,00) 
1... 1,00(4,00) 
" 1,00(4,00) 


20,00(40,00) 


«e 1,00(4,00) 


18,00(36,00) 
.. 7,50(15,00) 
.. 7,50(15,00) 


A RES 

a DraO qe 
Ama 
e) E 


“4 | 221) Shower of Coals 
co) 222) Spark Mage 
“| 223) Steam Vines 
“| 224) Thermal Blast 
+) 225) Tremble 
“| 226) Volcanic Spray 
“| 227) Volley of Boulders 
5] 228) Whipkeeper 
5] 229) Bearscape 
“o A 230) Beast Attack 
5) 231) Call of the Heard 
À 232) Cartographer 
| 233) Chatter of the Squirrel 
“| 234) Chlorophant 
“| 235) Crashing Centaur 
“| 236) Deep Reconnaissance 
“| 237) Diligent Farmhand 
“| 238) Druid Lyrist 
TEA 239) Druid's Call 
| 240) Elephant Ambush 
1 241) Gorilla Titan 
Ê 242) Ground Seal 
5] 243) Holistic Wisdom 
Co) 244) Howling Gate 
o 245) Ivy Elemental 


1... 1,00(4,00) 
1... 1,00(4,00) 
1... 1,00(4,00) 
.... 0,40(3,00) 
.... 0,40(3,00) 
1... 1,00(4,00) 
10,00(20,00) 
1... 1,00(4,00) 
12,50(25,00) 
= 1,00(4,00) 
12,50(25,00) 
.... 0,40(3,00) 
.... 0,40(3,00) 
.. 7,50(15,00) 
e 1,00(4,00) 
nos 1,00(4,00) 
.... 0,40(3,00) 
0,40(3,00) 
.... 1,00(4,00) 
... 0,40(3,00) 
.. 1,00(4,00) 
.. 7,50(15,00) 
12,50(25,00) 
a 1,00(4,00) 
10,00(20.00) 


299) Darkwater Egg 
300) Junk Golem 10,00(20,00) 
SU LIMeStone GOB camas sas AM ss li 1,00(4,00) 
SUL MIR cosssesa co unir asas A es has 1,00(4,00) 
303) Mirari .R 15,00(30,00) 
SUA E MDESNTE: EOO assis somsnaissuissssssssmsassa sa AE qa bagas 1,00(4,00) 
305) Otarian Juggernaut 10,00(20,00) 
306) PACIWDEK GNONMOS ,ssscasesassscss simiseceissisias AFA soe 1,00(4,00) 
SUT) SdIStUNe DEACTA .sssaesessansesusassoasaraass As lara 1,00(4,00) 
308) -ShadowbDIOdd EGO sssunasissaaisissanssascsmeno A colas 1,00(4,00) 
SUS) SINCIOUE ROO assscsmnsissasasnesensraaaa Ass suas 1,00(4,00) 
STURSACIAW: seen vonas o nasso cega Esses 1,00(4,00) 
SET) DUROS EOS sessao sarna ae ru 1,00(4,00) 
312) Abandoned Outpost « C... 0,40(3,00) 
RENA DIO cssasapossecosceccmatoecnead] mscilizváa 1,00(4,00) 

é ( 

( 

( 


e 1,00(4,00) 


EEE TESES 
ISEL: 


E 


RETO 
a 


RE soe zE 


enpensa ne 
4 


Ea 


et 
ni 


314) Bog Wreckage «. 0,40(3,00) 
Co É TA | 1,00(4,00) 
316) Contaur Gardan:......esemeemerremaressrraaesneremmncermes use brsaeso 1,00(4,00) 
S17) Centalii CONSCUN..e cre cesespeerersesosesemvenecas pensem vma drxars 1,00(4,00) 
318) Crystal Quarry 10,00(20,00) 
319) Darkwater Catacombs 10,00(20,00) 
320) Deserted Temple 10,00(20,00) 
321) Mossfire Valley 10,00(20,00) 
Sec) NOM SEU assaasamnisiiastnsisiarasiomererese À cendiceneo 1,00(4,00) 
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“+ 246) Krosan Archer 
o) 247) Krosan Avenger 
Co) 248) Krosan Beast 


249) Leaf Dancer 


| 250) Metamorphic Wurm 


251) Moment's Peace 
252) Muscle Burst 
253) Nantuko Disciple 


pal 
.€ 
ES a 
.R 
.R 
.R 
€ 
.€ 


.... 0,40(3,00) 
.... 0,40(3,00) 
15,00(30,00) 
... 0,40(3,00) 
.... 1,00(4,00) 
.... 0,40(3,00) 
.... 0,40(3,00) 
.... 0,40(3,00) 


323) Petrified Field « Ro... 7,90(15,00) 


324) Ravaged Highlands 
325) Seafloor Debris 


| 326) Shadowblood Ridge 


327) Skycloud Expanse 


=| 328) Sungrass Prairie 


329) Tarnished Citadel 
330) Timberland Ruins 
331) Plains 


.... 0,40(3,00) 
. 0,40(3,00) 
10,00(20,00) 
10,00(20,00) 
10,00(20,00) 
10,00(20,00) 
.... 0,40(3,00) 

0,10(4,00) 


asi Rca LU SR É O, FO 1,00(4,00) 332) Plains us 0,10(4,00) 
-— | 255) Nantuko Mentor 10,00(20,00) 333) Plains 
“| 256) Nantuko Shrine . R.. 7,50(15,00) + 334) Plains as 0,10(4,00) 
| 257) New Frontiers -R 10,00(20,00) 335) Island 
- | 258) Nimble Mongoose ................ o VA il... 1,00(4,00) À 336) Island 
“| 259) Nut Collector 10,00(20,00) - | 337) Island 
RO SOU) VOTA asc VD Le. 1,00(4,00) |: | 338) Island 
en 261) PIRES MEIOOY cosisassiss css VO cg] o 1,00(4,00) |: | 339) Swamp 
“À 262) Primal Frenzy . C... 0,40(3,00) | | 340) Swamp 
“| 263) Rabid Elephant .C... 0,40(3,00) || 341) Swamp 
“4 264) Refresh C... 0,40(3,00) || 342) Swamp 
265) Rites of Spring - 6... 0,40(3,00) || 343) Mountain 
1 266) Roar of the Wurm 1,00(4,00) |: | 344) Mountain 
267) Seton, Krosan Protector -.R 12,50(26,00) || 345) Mountain 
“| 268) Seton's Desire .C... 0,40(3,00) | 346) Mountain 
“| 269) Simplify .C...0,40(3,00) |) 347) Forest 
E ZE) BRISMOOO! casser socenascana VE ssa 1,00(4,00) || 348) Forest 5 0,10(4,00) 
“| 271) Spellbane Centaur .R 12,50(25,00) |:-:] 349) Forêst ja 0,10(4,00) 
| 272) Springing Tiger 6... 0,40(3,00) |] 350) Forest ” 0,10(4,00) 
| 273) Squirrel Mob .R 12,50(25,00) | 
“| 274) Squirrel Nest 4... 1,00(4,00) 
RESETE O NO; 0 1,00(4,00) 
“À 276) Stone-Tongue Basilisk 10,00(22,00) 
ns 1,00(4,00) 


2 Arena (Arena) 
=| Cripta de Mana (Mana Crypt) 
“| Foil Serra Angel 
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Paste 
Site especializado em Mage Kmght 
http: ““magekmight. Sm net 


K THE FELLOWSHIP OF THE RING S 















































Sinister Booster ........ Consulte The One Ring 
BOOSTER. sssecnsess-.. R$ area R$ 25,00 | Replica do anel de Sauron 
7,00 Nêmesis / Invasão / Unlimited Starter .......... R$ 68,00 o 
Conjunçao / Apocalipse Dungeons SEAT. sus ess R$ 65,00 folheado ad 
7a. Edição / Odisséia Dungeons Booster......... R$ 23,00 Iozro e com 






Dungeons Builder's Kit....R$ 45,00 
Dungeons Artifacts Set.. R$ 48,00 
MK Metal (varias figuras) R$ 10,00 
Whirlwind Booster......... R$ 25,00 
Lancers Booster............ R$ 25,00 


Tormento (15 cartas) 





inscrições em 








Monobooster.....R$ 2,00 lingua Elfica 


(15 cartas semi novas) 






Caixa de boosters Greate fire Dragon......... R$ 150,00 R$ 30,00 
(36 boosters - várias Venomous Dragon......... R$ 150,00 e 
— Tee RR R$ 240,00 Polar Ice Dragon........... RS 150,00 Te OneR ipa! 







Dwarven St Behemoth....R$ 150,00 
Fist of RS 150,00 
Tezla. «ue onemenanao RS 120,00 
B. Powder R. Chariot...... R$ 120,00 
Atlanteam Ram Chariot... Consulte 












Acessórios para cards 
Consulte nossa linha de 
acessórios 

















THE JÓRDERINGS OF THE RING 


Io 


Lord of the rings Card Game 
Booster Fellowship 

OT ENE MMOs seas R$ 9,00 
Booster Mines of 







Promoção 
Mage knight 


Cartas Avulsas- Consulte 





Booster Dungeon 
RS 23,00 














F ACTION FIGURES 
e BRINQUEDOS 










Starter Aragorn ou 
GANQAI. sapeca pentinda R$ 32,00 
Deluxe starter 










Temos a Linha completa de 
Mageknight ! 











G& MCFARLANE TOYS 


E : 
Fu Feltoogaritr Sl RINS q À 












e... re... ne..." 


Mage Knight 
Unlimited Booster 






Jogo 
de 


miniaturas Rs 


STAR. i > Us qe Rico e; A % q i 
WARS Da || siacer [OR 
| | + cp set | ENG STR 


The Fellowship of Eri RITO | 
BoReU SOL. iuris Consulte 
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Warriors of Middle-earth Boxed 
esses srs onsulte 





l Doiiso roca iirgess sementes 
COLLECTIBLES 


http://www.arkanun.com.br - Fone:( 11) 4226-3587 




















e Ea 


da aaa a 


(G , 4 y 
tó P a me 7! PR q 
4 TÁ fa Fr a a F 7 , 
“ no A / , 
EM q O y SS LS A 









a 






orbidden Planet - 
e Favotites. 
e Back » 


E = conhe sa a 0 site 


an 
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ed dido On 








A Manuais Básicos de RPG 


A D&D Livro do Jogador ............ 64,00 ( ) pa 
6200( JE 
Guia de Armas Medievais 3ºed.25,00 ( ) ú 
Conjunto de dados (4,6,8,10,12,20) E 
15,00 ( ) 


A D&D Livro do Mestre ..ms 


Opaco 


ATENÇÃO: Para pedidos via correio, acrescente no valor total da compra as despesas de correio de Sosa abaixo. Envio Normal SP - R$ 4,50 - Qutros Estados: AL, BA, DF, ES, GO, MG, MS, MT, PR, 
RJ, R$, SC, SE, TO - Capital: R$ 5,507 Interior: R$ 6,00 - AC, AM, AP, CE, MA, PA, PB, PE, PI, RO, RR, RN - Capital: R$ 6,50 / Interior: R$ 7,00 (OBS: Tarifas p/ pedidos até 1 kg. Envio via Sedex Consulte) 
Marque a quantidade dos produtos que deseja receber (tire uma cópia para não recortar a revista) e envie junto com cheque nominal (NÃO MANDE EM DINHEIRO) à Forbidden Planet - Cx Postal 57123 
CEP: 04093-970 - São Paulo - SP ou se preferir, faça seu pedido direto via telefone, internet ou visite nossa loja. Valor+desp= 
ANONTRDE urcssrases usares cida canvas co End: Sessrenss SAGRES ERR o SAE o RPE CMI aaa cexcicarceotiteseeceaens Retado: si usectane: É reg ADD R 


om “ni fa [oe Cone Ci ci ins es ond CD o ima É ms e. e e tc 


Preços e disponibilidade de produtos sujeitos à alteração ou até o final do estoque. Consulte-nos! Março 2002 


| VEIA t ] | 




















p/ 2 Iniciantes 


[ig 7 Bdição Deck Básico 
() 


| Duplo (2x30 cartas) 
Manual de Regras 
5 FP MONOBOOSTER c/ 15 
sesrinoras (É rara, 3 eucomense 1 comuns) 








LIVRO GO 
MESTRE 





GURPS 2º ed. À 3480 ( ) 
Grimório 25,50 ( ) 

Império Romano 25,50 ( ) 
Viagem Espacial 25,50 ( ) 
Escola de Super Heróis 9,00 ( ) 
Muminati 25,50 ( ) 
Cyberpunk 25,50 ( ) 
Conan 25,50 ( ) 
Fantasy 25,50 ( ) 
Tredroy 14,50 ( ) 
Horror 25,50 ( ) 
Magia 25,50 ( ) 
Ultratech 25,50 ( ) 
Minigurps À 7,00 ( ) 
Fera e Bandeiras A 7 DO( ) 
) 

) 

) 


Qeilomho dns Palmares À 700 ( 
Batalha nas Estradas tsenuresolo) 12,50 ( 


Pedidos via carta somente ixa postal 
Magit consuie 


Microsoft Internet Explorer 
Toois Hetp 
e o 1 am EE [8 Favorites causas EA 


TZ YÁ 


7, ” >» REA MG 
ns Ff í o! j | 
(é 4 
Í 4 Ff ' f 
“o aaa rd LS 





Karameikos (c/ CD e 


Livro do Guerreiro 





iz Nac! His 


PIO ideias 1 







Disque Forbidden Planet 


(DSdED 5542-9544 
5554- ii 





Domínios do Medo... 4800 0) 
Heróis de Papel (Personagens) ....... continite 
Heróis de Papel Terrenos ........... 1350() 


Heróis de Papel (Casa do Terror) 


Forgotten Realms (cada)... 21,00 ( ) 

















à Booster «5 mininuras 
À Lancer cá miniaturas. 





A 


Disco de dados) 30,00 ( 


! 


F, 
ne CONSHIfO 


ABRI comam 2950( ) 


Livro Ná clã Capadócio VELO EESaS penis tdado 
: E Guia da Camarilla ,.,....» FARA 
E TGUIsd O Sapá e e a 4l, 

Kit Vampiro: [0 dados de 10 faces .......... 30,00 ( 
Cacadores Caçados .........c.s.. scemsszenctscsas 15,95 « 
TOLCADO Esc Esc iss epa 17,50 ( 
Nosferatu 3º Edição (revisado)... 19,50 ( 
| Malkaviano 3º Edição .......sereresenererenses 19,50 ( 











= Magic (Ed. em Português) 4 Pon bmade Pro epa  Postã arquivo - p/ porta cards ... 19,90 ( ) 
JM Magic á* (borda preta) 0/10 ...... 800( ) Dado de 20 lados p/Magie «..::... 3,00 (0) 
e Invasão Booster 0/15... 7,00() Plásticos p/ proteção C/100 ...... 10,00 ( ) 
Invasão Deck 0/75 «users: 24,00 ( ) Marcadores de Vidro €/ 10 .......... 150( ) 
EL Invasão Deck-Pré 0/60 .......... 2400) Apocalipse Booster c/ 15 ..... 8,00 (|) 
Conjunção Booster 0/15 mms 800( ) Apocalipse Deck Pré c/60 .. 24,00 ( ) 
Conjunção Pré c/ 60... 2400( ) Arena c/Arena'.......eseniio. 13,950) 
7* Ed. Deck Básico duplo 2x30..... 20,00( ) A Floresta Murmurante 

7º Ed. Booster 0/15 .............. 800(.) À </Cripta de Mana ................ 13,95 ( ) 
za Ed. Decks Pré-construídos Odisséia Booster €/ 15 .......ss.. 8,00 És 
Caminho Selvagem (Verde) .... 20,00 ( ) Odisséia Deck c/75 aerea 24,00 () 

Infestação (Vermelho) ........... 20,00 ( ) Odisséia Decks Pré-Construídos c/ 60 
Degeneração (Preto) .............. 20,00 ( ) Decolagem (Verde/Branco) ....... 24,00 ( ) 
Bombardeiro (Azul) ............... 20,00 ( ) Panela de ETESSRO SETE) 24,00 ( ) 
Armada (Branco) .............. 20,00 () E SCoAiCO en) eso PA) 
Soco-Um-Dois (Branco/verm.) ..... 2400( ) 
Tormento Booster €/ 15 .............. 800( ) 
| Tormento Decks Pré-Construídos c/ 60 
Ameaça da Sepultura (Presvrst) . 24,00( ) 
1 Pesadelos Aterradores (pesomvem, 24,00 ( ) 
Insanidade (Preso/vende) 24,00 ( ) 
PRO 2 Decks pré- Sacrilégio (PretoBranco) .... ç 24.00 () 
| construídos c/ 62 cards, Black Shield c/ 100 ............ 32,00( ) 
2 dados de 20 lados Red Shield c/ 100 ................ 32,00( ) 
ea ao OM | Eine Shield c/ 100... 32,00 ( ) 
e/lisa de cards e Green Shield c/ 100 ........... 32,00( ) 
- biografia de White Shield c/ 100 ............ 32,00( ) 
ita Plásticos p/ 9 cards ........... 130() 










(em Sortigado) 
Sarter Deck Rebellion c/ 10 miniaturas 
c/ manual de regras ......( ) R$ 63,00 


grátis 1 obstáculo (muro) R 
) R 27,00 


R 
Wlhirl Wind cf 4 miniaturas ( ) R$ 27,00 


outros terrenos . COM resulte é 





sss55-a O || Zhtcshone][ 


olanercom.br /e 
N ic a Morais, 1183 


Trav. Ver. José Diniz / Próx. Pão de Açucar - Campo Belo - SP/SP 
Horários: 2º à sáb. 10:00 às 19:00, dom. 12:00 as 17:30 







a Ta a” a” a ai” a ça ça” Seo 















goi to o Sa | a 
tao AR 





Leis da Noite (live) .. 27,00 ( 
O Livro de NOD ....... 17,50 ( 
A Arte de Vampiro; A Máscara 29,00 ( 


Lobisomem: O Apocalipse .. 55,00 ( 


Guia do Jogador ..... 42,00 ( Noturnos ......enes 16,00 ( ) Castelo Falkenstein A 39,00 ( 
Lobisomem: À Idade das Trevas 29,00 ( Teias sã. 16,00 ( ) Battletech ................ 37,50 ( 
Crias de Fenris ........ 17,50 ( CRNIOS  susaaesseaaso TO OD 5 IRGEDO: ain semepeemçaneiê 37,50 ( 
Furias Negras .......... 17,50 ( Espada da Galáxia ... 16,00 ( 


a o o ed 


Peregrinos Silenciosos .... 17,50 ( 





) A 29,00( ) 


A 2850 


Pokémon em Inglês 


Team Rocket Deck c/ 60 .....esememmenmeanes 23,00 ( 
Team Rocket Booster c/ 11 essere 7,00 ( 
Gym Heroes Deck c/ 60 ssmeesmssniimenio 23,00 ( 
Gym Heroes Booster c/ 11 quisessem TOO ( 
Gym Challenge Deck c/ 60 uses 28,00 ( 
Gym Challenge Booster c/ 11 ,ieeanineros 7,00 ( 
Neo Deck c/ 60 (séries 1, 2, 4) 34,00 ( 


Neo Booster c/ 11 (séries 1, 2,3, 4) ..... 10,50 « 
Pokémon em Português 


Deck Duplo (p/ 2 iniciantes)... 23,00 ( 
nice L o ev Am À [RNA PRISON 7,00 ( 
Fossil Deck c/ 60 ....seeriem 23,00 ( 
Fossil Booster CL siemens 7,00 ( 
Selva Booster c/ 11... iria 7,00 ( 
Selva Deck Pré-construído 

Enxurrada .... ... (Aquática / Luta) 23,00 ( 
Energia Concentrada .... (Psíquica/Vegetal) 23,00 ( 
Decks Pré-construídos 

Supercrescimento .... (Vegetal / Aquática) 23,00 ( 
Incêndio ........esseesmenes (Fogo / Vegetal) 23,00 ( 
Blecaute .....mmmm (Aquática / Luta) 23,00 ( 
ERRA coco (Elétrica / Psíquica) 23,00 ( 


Roedores de Ossos .. 
Filhos de Gaia .. 
Andarilhos do Asfalto l 


Era do Caos ...... A 18,00( ) 





eo aro rere TESS amam CHEQUE nº 


a a a e maço 





| si 
R$25,00 


Monstros 


Meiis de SOU menstros. 


feleeal peerer equeentegeçeo tapes 





de compete medicval. 


Vampiros 


MTOLÓDICAS 


Ma Mago: 4 Ascensão 3º Ed. . 56,00 ( Senhores das Sombras 17,50 ( ) Simbiose ...... 
Mago: A Cruzada dos Feiticeiros .. 59,00 ( ERRADA sauna 17,50 ( ) Paranóia ........... A 
A Adeptos da Virtualidade ...... 16,95 ( Garras Vermelhas .... 17,50 ( ) Crepúsculo ......... 


224 Contatos (supi.+ 





Para 2 Iniciantes 
2 Decks de 30 cartas 
1 Carta Holográfica 

1 Folheto de instruções 

| Livreto de Regras 

1 Booster c/ 11 cartas 
100 plásticos p/ proteção 
10 contadores de vidro 





O 


e Te 


4º8 FP MONOBOOSTER* c/ 15 c 






Harry Potter 
Deck-Duplo para 2 inicimtes R$ 34,00 ( ) 


| Booster c/ 11 cartas ..... R$ 10,50 () 
Quidditch Cup ceningies R$ 10,50 ( ) 


32 (4X8) Terrenos Básicos * Regras 
+10 counters + 1 Revista de Cards Grátis 


FP MONOBOOSTER* c/ 15 (rara / 3 incomuns e 11 Rannara) 
“cartas seminovas de Magic: the Gathering apenas =. ER$ 3,0% o. 00= =cada 


an ( sa ( ) Verde ( ) Azul 4 ) Preto 


! | MOEDAS VE BATALHA 


(Of 3 MOEDAS) ... a 


A IMANDAD e. 


tivro nF 
















Metagen Caventura) ........ 
SA Catálogo do Samurai Urbano (suply 15,95 ( 

À Manual 3D&T 3º Edição . 9,90 ( 
Manual do Aventureiro ... 
Tocmenta (tim Saxo Mudo) .. 
RO: Team... 8,50 ( 
Street Fighter 0 jogo de gr) 9,90 ( 


Lord of the Rings 
Gandalf Starter Deck 
c/ 63 cards . R$ 34,00 
Aragon Starter Deck 

c' 63 cards. 
Booster 


Lançamento 


SM Dortuonê: 
Mou 


17,50 ( ) Feiticeiros ............... 18,00 ( 
.1750( ) Ars Mágica .. nessmror: 39,00 ( 
7,50( ) Gênesis ........... A 28,00 ( 


12,00 ( 


A 25,00 ( 
Crepúsculo em Veneza 15,00 ( 


Shadowrun (Manual MA 33,00 ( 
escudo) 11,95 ( 
15,95 ( 


9,90 ( 
9,904 


e 1007 EAN 


REGRAS 

































Itens Mágicos p/ d20 capa dura ............. 4500( ) Tormenta 3º edição... A 3900( ) Trevas 3º edição A 36,00( ) Vampiro: Principia Discordia ...... 20,00 ( 
Itens Mágicos Vol. 1... ser 200) Arkanun 3º edição ..... sus A 3600( ) Divisória p/ Trevas d aventura .. 10,00( ) Clube de Caça ..................... 20,000) 
Hens Mágicos Vol. 11. ssssssssssser 2D0 E) Guia dos Jogadores ..................... 20,000 ) Templarios .....sserseserseeseens 1200 ( ) Guia de M pi é More o 25,00 ) 
Guia de Armas de Fogo 3ºed. ...... 25,00 ( ) Guia da Europa Medieval... 20,000) Inquisição ciais 2,00( ) iegunã Sá Ec a NE MOR nestas Eta 
m Demônios-A Divina Comédia ..... A OO ) Vampiros Mitológicos ........... A 15,000 ) Inimigo Natural ...sessstessearses 12,000 ) iuados Dragões (ficção) crneeeo 16,00 ( ES 
ais À Assassino de AMAS. ssssmmeeeererrerveriom «1h, Do ( ) Invasão 2º ed. . Rr 20,00 ( ) Arcadia (Fantasia Medieval) EPs constite Entre Anjos € Demônios . 16,00 ( 


J 





| Ses Suor pre e ti e: e, PN 
























R$ 34,00 | 
R$ 10,50 ] 





